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EDITORIAL 


a idea del clásico pandillero oriental ar= 

temarcialista, armado con nunchakus y 

con espada en mano, ha sido la que por 

muchos años nos han vendido las produc- 

ciones cinematográficas de Oriente, en 
particular aquellas hechas en Japón. Lo cierto es que 
estos jóvenes descarriados como dirían las abue- 
las=, han ensalzado a sobremanera películas y animes 
por muchos años, ya sea como protagonistas rebeldes 
o simplemente como un recurso cómico para la trama 
en cuestión, siendo que en la vida real esto difiere 
radicalmente del estereotipo arriba mencionado. 


El mito de que en Japón todo es tranquilidad, es roto 
constantemente por el sonido de pequeñas moto- 
cicletas tuneadas y grupos de jóvenes que buscan 

un escape, al de por sí, estresante estilo de vida de 
los jóvenes nipones, a través de la rebeldía. Los con- 
ceptos de pandillerismo en Japón difieren, en ciertos 
aspectos, de aquellos a los que estamos acostumbra- 
dos en Occidente, siendo estas diferencias las que 
buscamos exponer a través del reportaje que inclui- 
mos en este número, y el cual esperamos sea de su 
agrado e interés. : 
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NOTICIAS 


BREVES DE 


Por Judith D. 


Y SU MENÚ BASADO EN FREE 


Si tienes la oportunidad de visitar el Ani- 
mate Café, en el barrio de lkebukuro, no 


se te olvide pedir los deliciosos platillos ez 

inspirados en el popular anime con temá- 8 qe 

tica de natación, Free! Tienen un costo 7 ES NEW 

que va desde 880 hasta 680 yenes; reco- caliente adornado con la figura 
mendamos las bebidas de gelatina verde de Iwatobi-chan, por solo 500 
con manzana y un delicioso chocolate yenes cada una. 


JOSHTKOUSENGIRUS HIGH 


BOLÍGRAFOS DE 
SAILOR MOON 


Una segunda remesa de bolígrafos temáticos de 
Sailor Moon se pondrá a la venta en junio, para 
deleite de los fans. El año pasado se lanzó la pri- 
mera serie de bolígrafos temáticos, inspirados en 
las compañeras de Sailor Moon. Este año se lanzan 
aquellos dedicados a las Sailors externas, Urano, 
Neptuno, Plutón y Saturno, además de dos bolígra- 
fos dedicados a Usagi y Chibiusa. Se venderán en 
AL a Sa sets de dos bolígrafos a un precio de 2,808 yenes. 


A A 
EDADVA ES AR 
SAA DICIA , 


s del anime A/katsu! tendrán un nuevo motivo pará estar conten- 
le la magazine C/AO soltó la sopa, anunciando un largometraje 
animado, basado en el popularjuego de cartas Aíkatsu!, creadas por Ban= 
dai, mismas que ya han inspirado una serie animada con dos temporadas, 
emil ta el día de hoy, Hasta el momento de escribir esta nota no 


a pantalla grande, pero lo más seguro es que el estudio 
de animación Sunnise, responsable de la serie animada, sea el encargado de 
realizar esta labor. 


COMPANEROS:DE 


UEGO 


Un día, así sin más ni más, después 
de instalar la nueva actualización 
para su MMORPG favorito Elder 
Tale, Shiroe se encuentra atrapado 
en este. Es un tipo calmado, así que 
no entra en pánico como la gente 
que lo rodea y que ahora también 


está dentro del juego, con la apa- 
riencia del avatar que usaban para 
jugar. Shiroe comprueba ir al menú 
de opciones y ante él se despliega 
una pantalla donde puede ver sus 
items, amigos y demás. 


Decide hacer chat de voz con 
su mejor amigo Naotsugu, a 


idOO 


Por pza 


quien encuentra rápidamente. 
Mientras que Shiroe es un 
hechicero, Naotsugu es un 
guardián fuerte y con pesada 
armadura. Juntos deciden 
explorar el mundo en el que 
ahora se encuentran, cuando se 
dan cuenta de que alguien los 
vigila desde lejos. Se trata de 


ESTAR ATRAPADO EN TU 
VIDEOJUEGO FAVORITO 
SIEMPRE HA SIDO UNA 
DELAS FANTASIAS DE 
CUALQUIER OTAKU O 
GAMER, UNA FANTASÍA 
INTERESANTE, PERO 
MUCHAS VECES 
MORTAL. LOG HORIZON 
EXPLORA ESTA IDEA 

DE UNA MANERA 
DIVERTIDA Y ORIGINAL, 
QUE TE SEDUCIRA A 
PRIMERA VISTA. 


LOG HORIZON COMENZÓ 
SIENDO UNA SERIE DE 
NOVELAS ESCRITAS 

POR MAMARE TOUNO, 
PUBLICADAS ENTRE 2010 
Y 2011; TIENE CUATRO 
ADAPTACIONES AL 
MANGA Y EN OCTUBRE 
DE 2013 SE ESTRENO EL 
ANIME. 


Akatsuki, un asesino de pocas 
palabras, conocido de Shiroe. 


Pero cuando se acercan a él, 

se dan cuenta de que tiene voz 
de mujer, así que tras tomar una 
posión de cambio de aparien- 
cia proporcionada por Shiroe, 
Akatsuki revela su verdadera 
forma, la de una chica pequeña 
y encantadora pero ruda, que 
golpea cada cinco minutos a un 
impertinente Naotsugu. 


Marielle es una elfa muy efusiva, 
amiga de Shiroe, que los manda 
llamar para que se unan a su 
clan de la Luna 
Creciente, 
pero Shiroe 
no quiere. 
Los chicos 
se pregun- 
tan qué pasará 
si mueren en el 
juego, y tras compro= 
bar que si alguien muere 

vuelve a renacer como en 
cualquier juego, después se dan 
cuenta de que hay jugadores 
que se dedican a matar a otros 
por mero entretenimiento, lo que 
se conoce como PKing (player 
killing), así que los confrontan y 
los vencen. 


En un nuevo encuentro con el 
Clan de la Luna Creciente, Ma- 
rielle le dice a Shiroe, Naotsugu 
y Akatsuki que quiere que tomen 
su lugar mientras ella va con un 
grupo al distrito de Sususkino a 
rescatar a su amiga Serara que 
está en peligro, pero los chicos 
se ofrecen a ir en su lugar. 


Shiroe, Naotsugu y Akatsuki se 
dirigen a las Profundidades de 
Palm, una red de túneles que 
antes visitaban muy a menudo 
pero que en vivo lucen bastante 
mpresionantes, El trío se las 
arregla bastante bien, aunque 
siguen sufriendo porque en Elder 
Tale la comida, por bien que 
luzca, no tiene sabor. 


Serara, una chica linda de 
cabello rosa, se arrepiente de 
haber escogido ser sirvienta, 
pues no hace mucho más que 
limpiar la casa en espera de 
que Nyanta, un apuesto hom- 
bre-felino regrese a casa. Él le 
cuenta que afuera un grupo de 
vándalos aterroriza y roba a los 
ciudadanos. 


Shiroe recuerda que empezó a 
jugar Elder Tale para no sentirse 
solo y ser apreciado por los de- 
más, y que en el mundo normal 
es un estudiante de ingeniería. 
Akatsuki, a pesar de parecer una 
niña, revela que también va a la 
universidad. Al fin salen de los 


túneles y los tres aventureros 
se regocijan con la vista del 
atardecer. 


Brigandia es un gremio liderado 
por el cruel Demikas, que hace 
lo que quiere en el distrito de 
Susukino, que tiene un interés 
especial en Serara y ahora quie- 
re hallarla a toda costa; saben 
que está con Nyanta y ahora los 
buscan a los dos. 


Shiroe se sorprende al encon- 
trarse con Nyanta, pues era 

su amigo desde antes. Junto 

a Akatsuki y Naotsugu hacen 

un plan para sacar a Serara y 

a Nyanta de Susukino. Pero el 
enfrentamiento es inevitable 
cuando Serara, Nyanta y Shiroe 
por el gremio 
andia. Shiroe y Nyanta retan 
elo a Demikas, pero es muy 
, además de que llama a 
sus secuaces, que son conteni- 
dos por Naotsugu, aunque son 
muchos para él. Finalmente, una 
combinación de hechizos, ata- 
ques y trabajo en equipo derrota 
al líder de los Brigandia, y Serara 
y los demás vuelven a su hogar 
en el distrito de Akihabara, mon- 
tados en hipogrifos. Una aventu- 
ra termina pero muchas aún no 
comienzan, y hay todo un mundo 
nuevo esperando a ser explora- 
do en Log Horizon. 


erte 


ay) 


1 DE 


¡UB 


Como todo buen MMORPG, esta 
serie está bien construída desde 
la base, presentándonos un mun- 
do completo con sus animales, 


< 


paisajes, formas de vestir, peligros 


y sorpresas, eso y sus encanta- 
dores personajes es lo que de 
inmediato lo vuelve atractivo, 


además de que conserva muchas 


características de los juegos 
online como las pantallas de 
opciones (incluso el lag está 
presente), ¡lo que realmente, 
te hace sentir dentro del 
juego! ¡Hasta la próxi- 
ma y que la Fuerza los 
acompañe a todos! 


DISEÑO DE PERSONAJES: Mariko Ito 
MUSICA: Yasuharu Takanashi 
ESTUDIO: Satelight 
EPISODIOS: 25 


SEIVUUS: 
SHIROE: Takuma Terashima 
NAOTSUGU: Tomoaki Maeno 
AKATSUKI: Emiri Kato 
IELLE: Yumi Hara 
'ANTA: Jouji Nakata 
SERARA: Misaki Kuno 


UE EN OTOÑO DEL 

2009 CUANDO El 

VIDEOJUEGO BAYO- 

NETTA FUE LIBERA- 

DO ENLOS RUMBOS 
NIPONES. ES UNJUEGO DE 
ACCIÓN EN TERCERA PER- 
SONA, DESARROLLADO POR 
PLATINUM CAMES PARA 
PLAYSTATION 3 Y XBOX 360. 
DESDE SU SALIDA AL MER- 
CADO, BAYONETTA ERA 
CONSIDERADA UNA DIVA DE 
LA SENSUALIDAD, NO ERA 
DEEXTRAÑARSE QUE HAYA 
LLEGADO LA NOTICIA DE UNA 
ADAPTACIÓN ANIMADA DE 
ESTA BRUJA SEXY. 


O Hideki Kamiya/ 
Platinum Games/ 
Gonzo/2013 
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El destino sangriento de una bruja sádica 
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Dicha adaptación es ni más ni menos que la 
película animada Bayonetta: Bloody Fate, 
estrenada solamente en 10 cines nipones, el 
23 de noviembre del 2013, bajo la dirección 
de Fuminori Kizaki, conocido por ser el 
encargado de dirigir Afro Samurai, Basilisk, 
X-Men (TV) y Super Street Fighter IV, ade- 
más de trabajar en diversos animes como 
diseñador de personajes (Blue Gender, 
Ginga Tetsudo Monogatari, Shadow Skill, 
Lupin 11), entre muchas cosas más. Con 
guion de Mitsutaka Hirota (BUTA, ltazura 
na Kiss, Kage Kara Mamoru), el diseño de 
personajes fue de Ai Yokoyama con la 
supervisión de Mari Shimazaki (encarga- 
da de los diseños originales del juego); así 
mismo, Hiroya lijima se encargó del diseño 
de los ángeles, Takashi Watanabe de las 
armas y Katanao Akai de los monstruos, 


Cabe señalar que además de la película, 
Mizuki Sakakibara (Tiger € Bunny) se 
voló la barda adaptando esta película a un 
manga, publicado en la revista Bessatsu 
Shonen Magazine de Kodansha, con solo 
dos episodios. 


Cosa que no desaprobó Hideki Kamiya, el 
creador de esta bella chica, como hace ya 
bastante tiempo, cuando se molestó por los 
doujinshis hentai que hicieron de Bayonetta: 
=...realmente pienso que la gente que lo ha 
hecho no siente ningún tipo de amor por el 
juego, no creo que haya amor en ninguno 
de los doujinshis eróticos que se basen en 
cualquier cosa...” 


Él, sin lugar a dudas, ama sus creaciones, 
ejemplo claro es el esfuerzo que hizo para 
que el juego atrapara a los gamers; Hideki.. 
le dio órdenes estrictas a Mari Shimazaki de 
cómo debía ser el personaje principal: una 
hechicera moderna que manejara armas de 
fuego, sin que enseñara de más (por ello su 
larguísimo y sedoso cabello). 


Aunque... ya no está metido del todo en Ba- 
yonetta 2 para Nintendo Wii U,.ahora es solo 
el supervisor pero, ¿por qué no es el director? 
Para él es mejor dejar a los nuevos talentos, 
además de que se encuentra trabajando en 
otros proyectos. Muchos han llegado a decir 


que debido a su falta de participación total * 
en el proyecto, va a pasar lo mismo que con 
Devil May Cry 2... Un rotundo fracaso. 


LAVERD 


Todo ocurre en la ciudad ficticia Vigrid, 
ubicada en Europa, donde hace siglos hubo. 
una guerra sangrienta entre la luz y la oscu- 
ridad; todas las brujas murieron a excepción 
de Bayonetta. Han pasado 500 largos años 
y ella ha despertado, su única misión es 
deshacerse de los ángeles y recuperar sus 


recuerdos perdidos. 


Bayonetta es una bruja con poderes sobre-. 
naturales que, a pesar de ello, lleva cuatro 
pistolas consigo, una en cada mano y una en 
cada pie y en cada tacón, ¡así es! Además 
de látigos, bazucas y demás armas sádicas. 
Siempre la acompañan Luka (un periodista) 
y Cereza, una niña con un parecido enorme 
a Bayonetta. Además, aparecen en escena 
Jeanne, una bruja con poderes parecidos 

a los de Bayonetta, y Enzo, un hombre que 
le consigue información a la sádica bruja 
para poder recuperar la memoria. Y el anta- 
gonista es Balder, un monje poderoso con 
apariencia extraña y tenebrosa. 


DISEÑO MUY ALOS NOVENTAS 


Si uno ve el tráiler puede notar que la anima- 
ción es tipo Vampire Hunter D, con aire de 
los noventa. El ambiente es oscuro con un di- 
seño de personajes bastante detallado (tanto 
en armas como en vestuario), los hombres 
son altos y musculosos, las mujeres tienen 
cuerpos voluptuosos y bien formaditos. 


No hay mucha actividad cuando de escenas 
comunes se trata, el fondo es estático y hay 
uno que otro movimiento de ojos, labios, 
cuerpo... Pero en cuanto a las batallas, sin 
lugar a dudas tienen efectos impresionan- 
tes. En cada encuentro que tiene Bayonetta 
utiliza diferentes armas del videojuego, con 
movimientos espectaculares y sensuales, 


un pequeño detalle es que tiene bastantito 
fanservice y demasiada comedia. 


En fin, la historia está muy bien manejada e 
incluso la trama se entiende mejor que en el 
juego (donde era un poco confusa); es de 
las pocas adaptaciones que destaca más 
que la historia original. 


El viernes 14 de febrero del 2014 fue lanzada 
al mercado —en Australia y Nueva Zelanda= 
la edición especial de lujo en Blu-ray, por la 
módica cantidad de 9,000 yenes (aproxi- 
madamente unos 1,000 pesitos), la edición 
Blu-ray normal 6,800 yenes (850 pesos) y la 
edición DVD 5,800 yenes (700 pesos). Así 
que a empezar a ahorrar desde ¡YA!.., 


FICHA TÉCNICA 


LA VERSIÓN MOE DE MAZINGER Z 


Por Chibi-Chío 


ROBOT GIRLS Z ES UN ANIME BASADO EN LA YA ANTAÑA HISTORIA DE MAZINGER Z, CREADA 
POR EL MAESTRO GO NAGAI. MUCHOS LA HAN DE RECORDAR PORLO MÍTICA QUE FUE Y 
SIGUE SIENDO O AL MENOS HAN ESCUCHADO SOBRE ESE MECHA TRIPULADO PARA PROTE- 
GER AL MUNDO DEL MAL. PUES AHORA ESE ROBOT IMPONENTE, LOS VILLANOS, Y DEMÁS 
MECHAS QUE MARCARON NUESTRA INFANCIA HAN SIDO CONVERTIDOS EN CHICAS MONÍSI- 
MAS QUE LUCHAN POR PROTEGER LA CIUDAD. 


(O Go Nagai/ Toei 
Animation/2014 


El anime fue estrenado en enero del 2014 bajo 
la dirección de Hiroshi Ikehata, con guion de 
Kazuho Hyodo y todo gracias a Toei Ani- 
mation. Tiene nueve capítulos de 10 minutos, 
transmitidos de tres en tres mensualmente; 
además se emitió un capítulo introductorio de 
cuatro minutos llamado el episodio 0. 


En dicho episodio se dio una probadita de lo 

que vendría. Como siempre, a algunos desa- 

gradó la idea y a muchos otros les emocionó 

ver a los mechas versión moe. Y es que todo 

comienza en el Distrito de Energía Photon, con 

una fuerte explosión y un cartel promocional de 
Mazinger Z (el original), pero repentinamente ¡ 
cambia a una escena donde dos chicas roban | 
ramen (como prueba de su maldad comieron y 

no pagaron); ellas son lideradas por Ashura y 

planean robar tiendas, estafar telefónicamente, 

subir ilegalmente:anime y con ello infundir el 

miedo en la humanidad... Pero son detenidas y 

castigadas por las heroínas. 


Se aplaude que hayan sido capaces de mol- 
dear a los personajes originales dándoles un 
nuevo significado, se atrevieron a parodiar 
sus propias transmisiones con una “fiel” 
adaptación de los enemigos y sus poderes. 


Todo empezó cuando a Toei se le ocurrió la 
idea de transformar a los animes clásicos de 
robots en chicas tiernas. Eso venía ocurriendo 
desde 2009, pero fue en julio del 2011 que 
Toei estrenó un episodio piloto del proyecto - 
Toei Robot Girls, que no tuvo mucho éxito 
por la “pésima calidad” y la minihistoria que no 
dejaba saber bien de qué se trataba todo eso. 


Pero en 2013 llegaron los chismes de que llega- 
ría un mini especial titulado Robot Girls Z, que se 
estrenó a nivel mundial vía Internet, cosa quea 
muchos les llamó la atención... No por nada fue 
uno de los animes más esperados de la tempo- 
rada invernal del 2013, dando como resultado 

la publicación mensual de un manga a partir de 
diciembre del 2013, en la WEB Comic Gamma. 


Tres chicas lindas difunden folletos sobre el 
uso de la energía fotónica (que es barata y se- 
gura, usada con el fin de proteger a la humani- 
dad), ellas son: Z-chan (Mazinger Z), Gre-chan 
(Great Mazinger) y Greda-san (Grendizen). 


Z-chan es muy entusiasta, chillona, enojona, 
y demasiado expresiva; Gre-chan es seria, le 


O 


gusta molestar a la gente y hacerla sentir 
mal, siempre anda metida en los videojue- 
gos; y Grenda-san es tranquila, tierna y muy 
sádica, 


Ellas esperan a que lleguen los trabajadores 
de medio tiempo para ayudarles repartiendo 
volantes, se preocupan por la tardanza pero 
por fin aparecen (se les hizo tarde). Las 
ayudantes se presentan, una de ellas es una 
mujer-hombre bastante linda-guapo —¡así 
es!, representa al famoso(a) Barón Ashura— 
y dos niñas bastante bonitas, que represen- 
tan a los robots con los que peleó Mazinger 
Z.... Ellas son solo algunas de las muchas 
villanas que aparecen. 


Todas las robots enemigas son llamadas las 
chicas bestias mecánicas y fueron creadas 
por el líder del imperio oculto, el Doctor Hell 
(a pesar de ser el jefe, aparece solo como 
unos ojos en una pantalla). Las villanas quie- 
ren apoderarse de la energía fotónica de las 
chicas Z, para gobernar el mundo. 


Las chicas buenas y malas siempre pelean 
al mero estilo Pokémon, Sailor Moon y claro 
Mazinger Z. Las heroínas se transforman en 
modo chica mágica, usan un gorrito-casco 
—bastante curioso— con el que se activa su 
armadura-traje de una forma algo “provoca- 
tiva”. Las chicas Z son poderosas y en cada 
minicapítulo tendrán que vencer a sus ene- 
migas, que salen corriendo y llorando como 
unas pobres perdedoras, que hasta dan 
lástima y ternura... Ah, la ciudad siempre es 
destruida. 


Las robots bestia se refugian en su súper 
guarida, desde ahí se comunican con el Doctor 


Es su mamá-papá ya que las protege y regaña 


-$% bastante divertido (muajaja, me gusta 


Y fanservice, porque hay una dosis des- 


Hell, ahí Ashura las trata como sus emplea- 
das y en algunos casos como a sus hijas... 


(es una villana maternal). Trata de protegerlas 
a costa de su sufrimiento, un sufrimiento 


como sufren las villanas, son tan kawaii). 


2 Sin duda es un anime lleno de recuer- 
dos convertidos en ternurita, pero 
existieron diferentes reacciones con 

respecto a su creación y es que a mu- 
chos no les hizo gracia llegando a 
=.. pensar que arruinaron la historia 
que tanto los marcó. A otros se les 
. hizo una muy buena idea, además del 


enfrenada de violencia (sana, si es que 
eso existe), y humor con la característica 
, de que cada chica tiene una persona- 
lidad representativa de los personajes 
., Originales: las hay alegres, enojonas, 
tímidas, vanidosas, masoquistas, per- 
vertidas, presumidas, de todo un poco. 


Así que solo queda echarle 
una miradita para disfrutar 
de las aventuras de las 
versiones femeninas de 
los mechas que tan- 1 
to nos emocionaron | 
tiempo atrás. Y 

si eres de los $7 
pocos que aún 

no conocen al 
mítico Mazinger 
Z, ¿qué esperas 
para echarte todas 
sus sagas? ¡No te arre- 
pentirás! 


PERSONAJES HISTÓRICOS 
DE TODO EL MUNDO, IN- 
VASORES DEL ESPACIO, 
ORGANIZACIONES SECRE- 


TAS Y UNA LINDA PROTA- 
GONISTA; POR SUPUESTO 
QUE ESTA MEZCLA SOLO 
FUNCIONARÍA EN UN ANI- 


ME. NOBUNAGUN ES UNA 
PROPUESTA ARRIESCADA 
Y LLENA DE ACCIÓN QUE, 
SIGUIENDO El CONCEPTO 
DE CHICAS CON PISTOLAS, 
SACA ALOS PERSONAJES 
HISTÓRICOS DE LOS LI- 
BROS Y LOS PONE EN PRI- 
MERAFILA EN DELIRAN- 
TES BATALLAS. ¿LISTOS 
PARA UNA SACUDIDA? 


Por Izzaki 


e 


id 
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DIFERENTE 


Una cruenta batalla se lleva a cabo, Oda No- 
bunaga sabe que debe enfrentar al enemigo 
cueste lo que cueste, y aunque los combate 
con valentía, al final una espada queda cla- 
vada en su cuerpo, asesinándolo. Shio Ogura 
despierta agitada, ¿qué clase de sueño ha 
sido este? Pasada la sorpresa, Ogura recuer- 
da que tiene un viaje escolar y que va tarde. 


Sin aliento, la chica llega justo a tiempo para 
abordar el camión que los llevará de visita 
escolar a Taiwán. Una vez llegando, emocio- 
nada, Ogura da vueltas por el lugar tomando 
fotos, pero siempre está sola, las demás 
chicas, comunes y corrientes, le huyen por su 
forma de ser algo torpe y porque es fan de 
las armas y todo lo militar. 


Kaoru, una compañera, se acerca a ella 
queriendo ser su amiga, Ogura se sorprende 
pero en el fondo se siente feliz y hasta pien- 
sa en salir con ella y las otras chicas en otra 
ocasión. Entonces el cielo se oscurece y un 
ser extraño aparece en el horizonte. 


MOMENTO DE VALOR 


El ejército de Taiwán despliega sus armas 
(todas conocidas para Ogura) para detener al 
extraño invasor, conocido como Objeto de In- 
vasión Evolutiva, pero nada parece resultar. En 
la pelea muchos civiles resultan heridos frente 
a los ojos de Ogura, que empieza a llorar y 
temblar de miedo, entonces recuerda las imá- 
genes de Nobunaga en su sueño y por alguna 
razón le dan el valor que necesita para ir en 
busca de Kaoru y sus demás compañeras. 


En eso, un misil extraño cae a la tierra y de él 
sale un chico que viene a combatir al Objeto de 
Invasión; se presenta como Jack el Destripa- 
dor. Aunque pelea de maravilla, el chico se da 
cuenta de que el monstruo con el que pelea no 
es más que el contenedor de pequeños invaso- 
res que lo toman desprevenido y le hacen una 
herida importante, aun así él continúa pelean- 
do, esperando a que lleguen refuerzos. 


Ogura sabe que no puede dejar a su suerte a 
Kaoru después de lo amable que fue con ella, 
así que arriesgando su vida corre a buscarla. 


CON POTENCIAL 


Con una protagonista adorable, una trama diferente e interesante y el toque exacto de comedia, Nobunagun es de esas series que inmedia- 
tamente te atrapan. Con su combinación de armas, atractivos personajes y mucha acción es una gran propuesta que cambiará tu visión de un 


=> 


En el camino la chica se encuentra con Jack 
el Destripador, que por sus heridas ya no 
puede seguir peleando y suelta una esfera, 

la aparente fuente de su poder. Ogura siente 
que no es la primera vez que ve ese artefacto 
y lo toma entre sus manos, dispuesta a lo que 
sea con tal de salvar a su amiga. 


LA REENCARNACIÓN 
DE NOBUNAGA 


Ahora la chica recuerda otra parte de su sueño, 
cuando un ser extraño le dice a Nobunaga que 
en el futuro él tendrá una reencarnación y le 
muestra la esfera. La conexión está hecha y el 
alma de Oda Nobunaga se apodera del cuerpo 
de Ogura, que usando el poder de la esfera 
materializa una enorme ametralladora con la 
que derrota al enemigo ante la mirada atónita 
de Jack el Destripador. Ella es Nobunagun. 


ALGO POR QUÉ PELEAR 


Detrás de las esteras de poder y de quienes 
las usan, llamados E-gene holder, está la Or- 
ganización DOGOO, encargada de proteger 
ala Tierra de objetos invasores. Como sabían 
de la posibilida de ataques por parte de los 
Objetos de Invasión Evolutiva, se dieron a la 
tarea de recolectar los genes de las perso- 
nas destacadas en la historia y usarlos para 
dar poder a los E-gene holders. 


A pesar de su decisión y el poder de su arma, 
Nobunagun empieza a tener dificultades, 
entonces Newton y Ghandi se unen a la 
pelea. Logran, con trabajos, terminar con el 
enemigo y Kaoru está a salvo. 


Cuando ya de regreso en Japón Ogura va a 


«visitar a Kaoru, le confiesa su miedo a unirse a 


DOGOO, pues no le gusta que la gente hable 
de ella o tenga altas expectativas cuando 

en realidad no es sino una chica, que como 
todos, le teme a los monstruos, pero después 
de una plática y pensarlo mejor, Ogura se 
deshace del miedo, pues ahora tiene a alguien 
a quién proteger: su amiga Kaoru. 


PARTE DEL EQUIPO 


Ogura decide formar parte de DOGOO, así 
que su entrenamiento comienza, a cargo 


par de personajes históricos. ¡Hasta la próxima y que la Fuerza los acompañe! 


del enérgico Robert Capa y el elegante pero 

no menos exigente Saint-Germain, quienes le 
enseñan lo que debe saber sobre las peleas, los 
holders y los Objetos de Invasión. Durante su 
aprendizaje, Ogura hace amigos y también se 
divierte, aunque inevitablemente conoce tam- 
bién la parte oscura y amarga de la guerra. La 
verdadera batalla está por comenzar y le falta 
mucho por recorrer a esta chica, 


FICHA TÉCNICA 


ANIME: shonen 

GÉNERO: comedia, ciencia ficción, histórico 
IDEA ORIGINAL: Masato Hisa 

DIRECTOR: Nobuhiro Kondo 

DISEÑO DE PERSONAJES: Hiromi Matsushita/ 
KAZZ T 

MÚSICA: Yukata Shinya 

ESTUDIO: Bridge 

EPISODIOS:12 


SEIYUUS: 

SHIO OGURA: Shiori Muto 

JACK EL DESTRIPADOR: Tatsuhisa Suzuki 
NEWTON: Yuu Asakawa 

GHANDI: Nobunaga Shimazaki 

ODA NOBUNAGA: Nobuo Tobita 

ROBERT CAPA: Kenjiro Tsuda 
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ANIME 


uno con una duración de 4 minutos, cosa 


El anime se compone de 14 capítulos, cada 


que a muchos no agradó ya que esperaban 
una historia más larga, pero si sabes japonés 
puedes leer el manga gratis en su sitio web. 


j La historia nos narra la vida de cuatro jóve- 
nes: los hermanos Shinmoto y Saitou. Ellos 
se conocen desde la infancia y siempre están 


MAKE 1LVAVITV A 


SuperdeisvúnbBrothers 


Más que hermanos amigos, más que amigos hermanos 


juntos, conforme pasan los capítulos la amis- 
tad crece. 


PERSONALIDADES ¿DESIGUALES? 


Chiko Shinmoto es una chica rubia de ojo azul que 
estudia en la universidad y Mako Saitou trabaja en 
un restaurante, ellas son las hermanas mayores, 
tienen 20 años y son “un poco” diferentes. 


Por Chibi-Chío 


Chiko es muy enérgica y Mako algo reserva- 
da; Chiko es otaku y dibuja manga, a Mako 
eso no le agrada por lo que se burla de su 
amiga y sus aficiones; al mismo tiempo, Mako 
muere por un grupo de J-pop llamado AKC y 
a Chiko no le gusta que la cataloguen como 
una otaku, ya que se arregla, se maquilla y es 
muy bonita, y la única razón (según ella) por 
la que dibuja doujinshis es para poder entrar 


dá 


a eventos, comprar cosas, que le publiquen 
sus historias y que la gente diga: “¡Ella no es 
otaku, ella es una chica hermosa!” 


A Chiko no le gusta ir a la escuela porque es 
aburrida y no hay chicos lindos (ella ama a los 
personajes masculinos de anime y manga), aun- 
que le ha llegado la preocupación de: “¿Qué voy a 
hacer?.. ¿lograré graduarme?, por lo que Mako la 
regaña y le dice que ya se ponga a estudiar. 


Mako, a pesar de sermonearla, piensa que es 
mejor su trabajo que ir a la universidad, aunque 
tiene sus contras: está en un callejón oscuro, 

su jefe es demasiado tímido (por lo regular lleva 
máscaras de animalitos “lindos”) y a ella no le 
gusta que se comporte de esa manera ya que 
parece “un maldito viejo raro”, casi no tienen clien- 
tes, el suelo parece que colapsará y la decoración 
es deprimente... El lado bueno es que le pagan 
bien, come todo lo que quiere y de su casa al 
restaurante son tres minutos en bici; para ella es 
el lugar perfecto para trabajar medio tiempo. 


Así que al final, en algunas cosas se parecen 
y en muchas otras se contradicen. 


En cuanto a los hermanitos, pues... ellos son, en 
cierto modo, parecidos a sus hermanas. Ambos 
van en segundo de preparatoria y tienen 17 años. 
Mao Saitou es un muchachito serio que empieza 
a tener interés por el anime gracias a Chiko (cosa 
que Mako desaprueba), y Chika Shinmoto es 

un mujeriego (le encantan las curvas del cuerpo 
femenino), su guapura atrae a muchas chicas... 
pero su amigo las repele. Mao y Chika son muy 
buenos amigos y siempre están juntos, no es de 
extrañarse que empiecen a esparcirse rumores 
de que existe “algo” entre ellos, 


HERMANOS, VECINOS Y AMIGOS 


A los rubios le gusta la adrenalina, son ególa- 
tras y muy hiperactivos; los púrpura, o sea los 
Saitou, son personitas misteriosas. Mako practi- 
ca un extraño lenguaje con un títere para poder 
comunicarse con los extraterrestres cuando 
estos aparezcan, mientras que Mao se prepara 
con su títere para cuando vea un espíritu. Aun- 
que hacen estas cosas raritas, la mayoría del 
tiempo se la viven en la casa de los Shinmoto 
(que está a 4 minutos de la suya). 


Conforme avanza la minihistoria uno nota que 
no solo se habla de amistad, sino de los miedos 
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más comunes, como a la adultez o el deseo de 
ser mayor; también hablan de anime, manga, 
videojuegos (se puede apreciar una que otra 
parodia), de la pureza y la perversión... y mu- 
chas cosas más. ¿Quién dijo que las pequeñas 
historias no tienen gran contenido? 


ANIME: shojo 

GÉNERO: slice of life, comedia 

IDEA ORIGINAL: Shin Shinmoto 

DIRECTOR: Masahiro Takata 

DISEÑO DE PERSONAJES: Noriko Morishima 
GUION: Tomoko Konparu 

ESTUDIO: AIC PLUS+ 

EPISODIOS: 14 


SEIYUUS: 
CHIKA SHINMOTO: Ryota Ohsaka 
MAKO SAITOU: Ai Kayano 

CHIKO SHINMOTO: Nozomi Yamamoto 
MAO SAITOU: Kaito Ishikawa 


O Shin Shinmoto/AIC 
PLUS+/2013 


ANIME 
/ 
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El proyecto causó expectativa 
desde que se anunció que J.C, 
Staff se haría cargo de llevar a 
la pantalla la adaptación anima- 
da de la visual novel en lugar de 
Kyoto Animation, estudio que 
hasta la fecha se había encar- 
gado de dar vida a las mágicas 
creaciones de Key, tales como 
Air, Kanon y CLANNAD. A pe- 
R sar de todo mal pronós- 
tico y expectativa alar- 
mista, J.C. Staff realizó 
una adaptación loable 
que logró plasmar el 
sentido original de 
la historia. 


El anuncio de 
estreno de la 
segunda tem- 


(O Jun Maeda/ 


Key/J.C. Staff/ porada de 

Tokyo MX Little Bus- 
ters!, titulada o 
Little Bus- 


ters! Refrain, 
se hizo me- 


diante la revista Dengeki G de 
ASCII Media Works. El director 
encargado de esta entrega fue 
Yoshiki Yamakawa con la 
ayuda de Chikara Sakurai, 
mientras que el guion corrió por 
cuenta de Michiru Shimada 

y el diseño de personajes fue 
obra de Haruko lizuka. 


La historia de Little Busters! gira 
en torno a la vida de Riki Naoe, un 
niño huérfano que fue rescatado 
por Kyosuke Natsume, quien in- 
mediatamente hizo que se integra- 
ra a su grupo de amigos. Desde 
entonces Kyosuke se encargó de 
protegerlo y apoyarlo en compañía 
de su hermana y los otros chicos. 


o de Kyo- 
suke, quien por ser un año mayor 
que ellos saldrá de la preparatoria 
muy pronto. Es así como Masato, 
Kengo, Rin y Riki deciden crear el 
equipo de béisbol Little Busters 
junto con su líder, 


Los chicos deciden buscar 

miembros para el quipo y poco a 

poco van integrando a un grupo 

de chicas que se convierten en 

parte entrañable de su historia. 

Esto es a grandes rasgos lo 

que ocurrió en la primera 

temporada, pero ¿qué 
nos depara Little 

hh Busters! Refrain? 


y : 
ss 
¡AY dy JA 
á Es importante se- 
ñalar que la prime- 
ra entrega de la 


historia cubrió 
lo que en la 


visual novel se denomina ruta 
común, la ruta de Komari, la de 
Mio, la de Haruka y la de Kud; 
sin embargo, esta temporada 
además de abarcar las rutas 
faltantes correspondientes a 
Kurugaya y Rin=, trajo consigo 
la parte más esperada, el arco 
argumental “Refrain”, cataloga- 
do por muchos fans e incluso 
por su autor como la parte más 
importante de la historia =y una 
de las mejores creaciones de 
Maeda-. 


Y no es para menos, pues aun- 
que sigue ese toque cómico que 
hace única a la serie, también 
entran en juego una cadena de 
eventos dramáticos que le pon- 
drán la piel de gallina a más de 
uno y seguro arrancarán las lá- 
grimas de otros. Además, por fin 
se descubren los “secretos del 
Igo que en la primera 

si bien se mencionó, 
no tomó tanto protagonismo 
como en esta secuela. Lo que 
podemos asegurar es que el 
trágico pasado de muchos de 
los protagonistas de la serie es 
expuesto en una tormenta de 
sentimientos que seguramente 
tocarán lo más profundo dentro 
de nosotros. 


Si quieren descubrir qué 
es lo que pasa con este 
grupo de amigos y 
cuál es el secreto 
tras el final de 
su travesía, 
entonces no 
se pierdan 

ni un episo- 
dio de esta 
emblemáti- 
ca serie. 


ANIME 


DIOSES 


Por Chibi-Chío 


MENSAJEROS DE LOS 


El anime Gingitsune se estrenó sora. Gintaro es el mensajero de nación, él le dice: “¿Qué es lo que 


NNÚMEROS en octubre del 2013. Es una . Uka no Mitama, los tres viven crees que hace un mensajero?” 
ANTERIO- adaptación del manga escrito juntos pero Makoto es la única La astuta de Makoto lo “soborna" 
RES HEMOS por Sayori Ochiai en julio del que puede verlo, con una mandarina (quién se 
HABLADO 2008, y nos narra la historia negaría con semejante manjar, 
DE LO BE- de una futura sacerdotisa que Solamente los sucesores legíti- ime encantan las mandarinas!) y el 
LLA QUE ES LA CIU- puede ver a los mensajeros de mos pueden ver a los mensajeros, zorro obviamente acepta. 
DAD DEKIOTO; SIN los dioses. por lo regular cada templo tiene 
LUGAR A DUDAS SE- sus propios mensajeros y estos Llegó el momento de adivinar; 
RÍA ALGO IMPRESIO- ¡TEPUEDO VER! siempre van en parejas, pero Yumi va al templo acompañada 
NANTE VISITARLOS Gintaro está solo... Su compa- de sus amigas, Gintaro le dice 
TEMPLOS QUE ABUN- Todo comienza en un funeral; la ñero se marchó hace cientos de a Makoto lo que adivinó y le da 
DANENELLA. PERO sacerdotisa de un templo sintoísta años, algo que no le importa al instrucciones exactas sobre 
SERÍA MÁS IMPRE- ¿ ha fallecido, dejando solos a su zorro, pues vive relajado y sin lo que debe decir a Yumi; 
SIONANTE PODER esposo y a su hija de cuatro años. preocupaciones, viendo cómo Makoto es doña despis- 
TENER CONTACTO Makoto es el nombre de esta la entrometida de Makoto se tada, por lo que le da 
CONOS MENSAJE- criatura, ella se encuentra triste mete donde no la llaman. mal el mensaje. 
ROSDE LOS DIOSES por lo sucedido, pero al pisar un B 
QUÉ... QUÉ?, LOS s charco ve el reflejo de un zorro y Según Gintaro, ella es muy d 
QUE CUIDANDE LOS su rostro se ilumina. Nadie más lo. entrometida y siempre anda e 
TEMPLOS Y MANDAN puede ver, el zorro le dice que es perdiendo el tiempo, y lo *uti= SÉ 
LAS ORACIONES DE la decimoquinta sucesora. liza” para adivinar el futuro. % EN 
A OIBOS DE Esa fue la primera vez que ¡TE ODIO! 


Makoto vio a Gintaro, el zorro 
mensajero; desde ese día han NE 
vivido juntos. ñera de clases de 
Makoto, le pidió 
Han pasado varios años y todo hacerle una adi- 
sigue igual, Makoto cada vez vinación; Makoto 
es más despistada; vive en un aceptó, ella siempre 
pequeño templo Inari dedicado trata de ayudar a la ; 
N 


LOS DIOSES. 


al dios de la agri- gente que lo necesi- 
cultura: Uka no ta, por ello Gintaro la 
Mitama. Su llama entrometida. 
padre es el 
monje del La “adivinado- 
templo ra” le pide 
y ella se a Gintaro 
convertirá que haga 
en la una 


suce- adivi- 4 


O Sayori Ochiai/ 
Diomedea/2013 


Gintaro le pide más mandarinas, 
ella va a comprarlas y de regre- 
so se encuentra con una Yumi 
muy molesta. Le dice que es una 
farsante ya que hizo lo que le 
dijo pero no funcionó. 


Makoto le reclama a Gintaro, él 
le dice: *No le diste bien el men- 
saje... Todos son iguales, nunca 
visitan el templo pero cuando 
están en problemas acuden al 
dios”. Makoto se enoja y le dice 
que para eso está el templo... 
En fin, ella termina diciéndole 
que lo odia y lo corre de su casa. 
Gintaro simplemente se va... 


¡SOY LA 
INTERMEDIARIA! 


Al templo llegan unas niñas 

y le piden que haga una adi- 
vinación ya que una gatita se 
perdió. Ella les dice que no 
puede pero que hará lo posible 
por auxiliarlas; cuando llega al 
lugar de los hechos se encuen- 


tra con Yumi quien también 
ayudaba a las niñas. 


Por otro lado, Gintaro se la vive 
paseándose por la ciudad, recor- 
dando cómo era todo antes (los 
mensajeros de los dioses viven 
cientos y cientos de años por lo 
que han visto todos los cambios 
que han sufrido a su alrededor). 


Él va a otro templo para pedir 
asilo, ahí se encuentra con dos 
mensajeros y les cuenta lo suce- 
dido; ellos le dicen que no debe 
dejar que un humano abuse de él, 
pero que un templo sin un mensa- 
jero se vendría abajo rápidamente. 
Después del minisermón, Gintaro 
regresa al templo, pero se escon- 
de entre la maleza. 


Makoto sigue ayudando a las 
pobres niñas pero sin resultados, 
decide hacer a un lado su orgullo 
y va al templo en busca de Gin- 
taro, Él sigue oculto y escucha 
cómo Makoto le cuenta a su 


papá lo sucedido entre ella y el 
zorro, su padre la calma y le dice 
que por algo ve a Gintaro, ella es 
la intermediaria entre los huma- 
nos, los mensajeros y los dioses. 


Esas palabras hacen que se 
entusiasme, busca a Gintaro y 
recuerda todo lo que ha vivido a 
su lado (en las buenas VAES 
malas). Al final se encuentran y 
él accede a ayudarla. 


Conforme se va desarrollando 

la historia, Makoto hace nue- 
vas amistades, conoce a otros 
como ella y a más mensajeros. 
En resumen, es una historia 
tranquilona que en cada capítulo 
muestra lo bella que es la amis- 
tad (toda cursi, iy qué!), y cómo 
tratar de ayudar a los demás no 
es sinónimo de ser metiche, sino 
de dar y recibir sin esperar nada 
a cambio. Un anime totalmente 
recomendado y lleno de valores, 
que nos muestra algunos de los 
templos más famosos de Kioto. 


PLETAMENTE NUEV 
QUE SIGUE ADAPTAN- 
DO LAS AVENTURAS Y 


PELEAS O Y QUE 
VENDRÍ UNA 
TERCER RADA 
DESPUÉS DE FIGHTIN' 
SPIRIT Y NEW CHA 
LLENGER. RISING 
ESTRENÓ EN OCTUBRE 
DE 2013, Y SIN MÁS 


CHORO, PASEMOS ALA 
HISTORIA. ; 
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O George 
Morikawa/ 
Madhouse 
Studios/ 
Mappa/2013 


Nos encontramos con Ippo de niño, cuando 
su padre, que se dedica a la pesca, sale 
como tantas otras veces, prometiendo re- 
gresar pero sin saber 
que ese día en el mar 
lo esperaría la trage- 
dia, pues por salvar 

a uno de sus com- 
pañeros, Sakuma, él 
pierde la vida. Ippo no 
se resigna a la muer- 
te de su padre y lo 
espera día y noche en 
el muelle, hasta que 
finalmente lo acepta 
y junto a su madre salen adelante. Ippo tiene 
como meta ser tan fuerte como su padre. 


El próximo contrincante contra el que Ippo 
debe defender su título es lIwao Shimabuku- 
ro, de Okinawa, quien también es pescador. 
Ippo entrena y finalmente llega el día de la 
pelea, y antes de subir al ring, sus compa- 
ñeros Aoki, Itagaki y Takamura, que también 
tienen sus propias peleas, le desean suerte 
“ y lo toman como ejemplo a seguir. 


La pelea comienza bien, pero pronto el 
público y los compañeros de Ippo empiezan 
a preocuparse porque Shimabukuro es una 
montaña de músculos. Ippo sabe que su 
contrincante espera que haga el Dempsey 
Roll, así que no puede usarlo a lo loco y me- 
jor usa otros golpes, pero las cosas se com- 
plican cuando Shimabukuro se aprovecha de 
su baja estatura para sorprender al campeón 
usando el Gazelle Punch. 


Ippo está en problemas, Shimabukuro usa 
una técnica que hace que su contrincante no 
pueda respirar bien, como si estuviera en el 
fondo del mar, para después golpear brutal- 
mente sin detenerse. Para Ippo es casi im- 
posible contraatacar, pero sabe que si quiere 
ganar tiene que dar todo lo que tiene. Los dos 
intercambian golpes, cualquiera podría ganar, 
y aunque Ippo está en desventaja, finalmente 
el Dempsey Roll se impone y gana la pelea. 


Mientras el campeón se recupera y duerme, se 
avecina un mar de hormonas. Una chica llega 
aver a Ippo a su casa, se trata de Nanako, la 
hermana menor de Itagaki, y no es de extra- 
ñarse, pues muchas andan tras el campeón de 
boxeo de Japón. Justo cuando Nanako está 
por aprovecharse de que Ippo está dormido y 
robarle un beso, llega Kumi, la hermana menor 
de Mashiba Ryou, un rival de Ippo. Ella es 
enfermera y también quiere ganar puntos con 
el campeón, pero pronto ambas chicas son 
silenciadas por Mari, una reportera deportiva 
más grande y sofisticada que ellas. 


Mari quería hacerle una entrevista a Ippo, 
pero ya que está durmiendo tan profunda- 
mente es imposible, así que se pone a espiar 
sus fotos. Ippo puede ser imparable en el ring, 
pero en la vida normal es más bien un chico 


alegre y amable, lo que le gusta a muchas 
chicas, como a las tres que pelean ruidosa- 
mente a su lado, hasta que la mamá de Ippo 
entra y obtiene, sin un solo grito, la victoria. 


Ippo vuelve al gimnasio solo para encontrar 
que Aoki ha perdido peso espantosamente 
por los nervios de la pelea que tendrá próxi- 
mamente, para después engordar al extre- 
mo. Aoki recupera su peso normal y se pone 
a entrenar, pensando en que quiere estar 

al nivel de Ippo y otros grandes peleadores. 
Iwae, su rival, se prepara también para no 
dejarse ganar y defender el título, 


Desde el inicio, Imae muestra una actitud 
altanera hacia el simpático Aoki, a quien no 
baja de payaso. Aoki se pone nervioso una 
vez más y solo recupera su confianza ayuda- 
do por Tomiko, su novia. 


Mientras tanto, a Itagaki le toca pelear, 
aunque no está en la mejor forma por darse 


un atracón el día anterior; finalmente logra la 


victoria, aunque con algo de trabajo. Ahora 
le toca a Aoki; él e Imae tienen maneras 


muy distintas de ver el boxeo y también usan 


técnicas muy diferentes en el ring. Mientras 
Imae saca todo estrictamente de técnicas 
que vienen en libros, Aoki improvisa e in- 
venta técnicas. Después de una dura pelea 
ambos quedan en empate, por lo que Imae 
se queda con el título. Aoki dio todo lo que 
tenía y ahora piensa retirarse del boxeo, a lo 
que claro, se oponen sus amigos y su novia. 


Peleas emocionantes, pero sobre todo los 
hombres que hay detrás de ellas, es lo que 
conoceremos en una nueva entrega de Haji- 
me no Ippo, donde el honor y la gloria están 
continuamente en juego en el ring. 


UNA GRAN SERIE 


Hajime no Ippo es una de esas series que te 
dejan siempre un buen sentimiento, te ponen 


a sufrir junto a sus personajes cuando pasan 
por momentos difíciles y también a reír y 
bromear con ellos en los momentos cómicos, 
que no faltan. Un anime sencillo, apasionante, 
con grandes personajes y el encanto que 
pocas series tienen actualmente. 


¡Hasta la próxima y que la Fuerza los 
acompañe! 


ANIME 


my Sister 18 
llnusual 


Porque el siscon está más vivo que nunca 


Por Alex B. 


.ELAMOR, EL AMOR, EL AMOR... ESE HERMOSO Y 
MAGNÍFICO SENTIMIENTO QUE INUNDA LAS AL- 
MAS DELOS MORTALES QUE PRUEBAN SU ELIXIR.... 
Y EL MONTÓN DE SERIES QUE AÑO CON AÑO 
LLEGAN A NUESTRAS PANTALLAS. PERO DE UNOS 
AÑOS ALA FECHA, UNO DE ESOS TIPOS DE AMOR 
POCO APOCO HA INVADIDO LAS SERIES ANIMA- 
DAS Y MANGAS QUE CONSUMIMOS, ME REFIERO AL 
“AMOR ENTRE HERMANOS”, MEJOR CONOCIDO EN EL 
UNIVERSO OTAKU COMO SISCON. 


Pero no se exalten, esta no es la 
primera vez que algo asíllega a 
nuestras manos, y si no me creen 
pegúntenle a los fans de Oreimo, 
ellos seguro me apoyarán en esto 
=y no es para menos con ese final 
XD-. Aunque claro, estas situa= 
ciones se han dado en muchas 
otras series como tema central o 
secundario=, como en Sparrow's 
Hotel, Yuru Yuri, Yosuga no Sora, 
Onii-chan no Koto, Utena.... y la 
lista sigue y sigue... 


Es por ello que para no errar en 
este 2014, Project No.9 decidió 
añadir una serie más a la lista, 
trayéndonos Recently, my Sister Is 
Unusual (Saikin, Imouto no Yousu 
ga Chotto Okashiinda ga, en su 
título original). Aunque parece ser 
que su temática y contenido han 
removido algunas fibras sensibles 
en Japón. 


Bueno, pero para qué le hago 
tanto al cuento, si alfin y al cabo 
este par no son hermanos de 
sangre, simplemente las circuns- 
tancias han hecho que se vuelvan 
hermanastros. 


Yuuya y Mitsuki son un par de 
jóvenes de instituto que tratan de 
asimilar su nueva situación familiar, 
pues debido a que sus padres 
contrajeron matrimonio ahora son 
“hermanos”. Pero eso no es todo, 
debido al trabajo del padre de Yuu= 
ya, él y su esposa vivirán en la India 


por un tiempo, lo que significa que 

ambos jóvenes vivirán solos bajo el 

mismo techo =con la "supervisión" + 
de la tía Natsuki, claro=. o 


Yuuya trata de adaptarse al 
cambio e intenta establecer 
lazos con Mitsuki; sin 
embargo, ella parece ; 
pasarla muy mal con  / é 
esta situación y >> 
ahuyenta a Yuuya. 
Iniciado el ciclo 
escolar, Yuuya decide 
acompañar a Mitsuki de regreso 

a casa para romper el hielo, pero 
de pronto ocurre algo inesperado: 
mientras Mitsuki sube las escaleras 
de un puente peatonal sufre un 
desmayo y cae de él. Por fortuna 
Yuuya logra atraparla y la lleva al 
hospital. 


En el hospital, el doctor a cargo 
del caso informa a Yuuya que su 
“hermana” está bien y que puede 
pasar a verla. Así lo hace y se lleva 
una gran sorpresa justo cuando 
Mitsuki se le abalanza para abra- 
zarlo y decirle “onii-chan", de una 
forma bastante sensual, aunque 
después parece volver a la nor- 
malidad y de una patada saca a 
su hermanito de la habitación. 
¿Algo bipolar la chica, no? 


EL SEPTIMO TOMO 
DEL MANGA SAIKIN, 
IMOUTO NO YOUSU GA 
CHOTTO OKASHIINDA GA 
INCLUYÓ UNA OVA EN FORMATO 
BLU-RAY, CUYO CONTENIDO ES 
TAN ATREVIDO QUE KADOKAWA 
SHOTEN LO CLASIFICO COMO 
“PROHIBIDO” Y NO APTO PARA 
TRANSMITIRSE EN TELEVISIÓN. 
EL ESPECIAL SALIO ALA 
VENTA EL 14 DE ABRIL, CON 
UN PRECIO DE 4,536 
YENES. 


Pues resulta que esto va más 

allá de la simple bipolaridad, y es 
que un espíritu extraño con forma 
de chica sexy, de nombre Hiyorl, 


trata de apoderarse del cuerpo de 
itsuki para dar rienda suelta a sus 
deseos carnales y de paso conquis- 
tar a su lindo onii=chan... 


Mitsuki está realmente confundida, 
pues no es normal que un espíritu 
trate de robar su cuerpo para cum- 
plir sus fines; aunque no es todo 

o que Mitsuki tiene por descubrir, 
pues de regreso a casa se percata 
de que tiene puesto un extraño 
cinturón de castidad... 


El espíritu trata de convencer a 
Mitsuki para que le preste su cuer= 
po por un tiempo para pasar el rato 
con Yuuya, aunque ella se resiste. 
Pero Hiyori, que de verdad quiere 
saciar sus bajos instintos, la incita 
a hacer ciertas cosas que no son 
nada comunes =si quieren descu- 
brir qué tipo de cosas, entonces 
vean la serie—, 


Yuuya nota que la actitud de su 
hermana es cada vez más extraña y 
se preocupa, sobre todo porque ella 
rechaza su ayuda. Pero mientras 

él trata de acercarse más a ella, la 
chica lo rechaza aun más, ya que 

se resiste a que Hiyori haga de las 
suyas con su cuerpo. 


Harta de la situación, Mitsuki 
pregunta a Hiyori cuál es el mo- 
tivo por el que no puede irse al 
más allá. La peculiar fantasma 
le responde que no podrá tras- 
cender hasta que cumpla todos 
sus deseos, y entre:ellos está el 
de confesar su amor a Yuuya, de 
quien asegura es hermana. 


Hiyori murió en circunstancias 
desafortunadas en un accidente vial, 
pero no logró confesar su amor a su 
hermano, por lo que no podrá irse 
hasta satisfacer.todos sus deseos 

y demostrar su cariño a Yuuya 0 
eso es lo que recuerda—. Para lograr 
sus propósitos necesita que Mitsuki 
coopere con ella, y mientras más 
rápido mejor, pues así podrá librarse 
del cinturón de castidad y de Hiyori. 


Mitsuki se niega rotundamente 

a ceder, pues Yuuya ahora es su 
hermano. Pero hay circunstancias 
por las cuales no puede ignorar las 
peticiones de Hiyori, ya que si no 
satisface sus deseos y se queda sin 
hacer nada, más allá de no poder 
deshacerse de su cinturón estará 
destinada a morir al igual que su 
huésped. 


¿Qué hará Mitsuki? ¿Accederá a 
las pretensiones de Hiyori o morirá 
con tal de llevar la contra? Descú- 
branlo en Recently, my Sister is 
Unusual. 


Este anime, basado en el manga 
original de Mari Matsuzawa y 
dirigido por Hiroyuki Hata, ha 
causado polémica en el País del 
Sol Naciente, pues el contenido 

de su emisión pareció inapropiado 
para transmitirse a las 23:30 horas. 


La Organización por la Mejora en 
la Programación y la Ética en las 
Emisiones (BPO) señaló que había 
recibido muchas quejas por parte 
de la audiencia de Recently, my 
Sister is Unusual, pues su con- 
tenido era inapropiado debido a 
la gran cantidad de referencias 
sexuales que contiene. 


Por esta razón, las cadenas 
donde se emitió Tokyo MX y 
Sun TV= cambiaron su horario 
de transmisión a partir del 
capítulo número 5 (01:30 y 
2:30 respectivamente). Y 
aunque las.escenas fuertes 
son censuradas, no deja de 
ser algo “intenso”. 

O Mari e 
Matsuzawa/ 
Kadokawa 

Shoten/ 

Monthly E 
Dragon Age/ Ñ 
Project No.9/ 
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Sun TV S 


Su nombre proviene de la palabra kaishakunin, 
que es como se denomina a la persona que 
a decapita a quien comete suicidio por 
sepukku. Aunque en realidad no sabe- 

e mos la relación del grupo de manga con 

este macabro término, lo que síes que 
ellos siempre se representan a sí mismos 
con el dibujo de un gato con un pez en la 
boca. El pez es Shaku y el gato es Kai. 


a 
A 
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ESTILO Y MODO DE TRABAJO 


El dúo Kaishaku empezó a publicar 
manga a finales de los noventas, y su 
trabajo también abarca doujinshis, 
colaboraciones en la producción de 
anime y series live action, comercia- 
les, novelas, entre otros. 


Al principio la mayoría de su trabajo lo 
hacían a mano; sin embargo, a partir 
de 20092 dieron el salto a lo digital, 
lo que le dio una apariencia más fina 
y quizá más cuidada a su coloreado. 
A Aunque no han declarado tener prefe- 
VA rencia por alguna de las dos técnicas, 


se sabe que siguen usando también 
técnicas tradicionales para sus mangas. 


Kaishaku suele emplear muchos asistentes, 
en tareas como poner pantallas, dibujar fon= 
dos, entre otras cosas, y al final de algunos de 
sus mangas dedican un extra u omake donde 
salen ellos trabajando con los asistentes, casi 
siempre parodiando a los personajes del man- 
ga en turno o haciendo cosas graciosas. 


Algo más que caracteriza a estos mangakas 
es que tras terminarse el capítulo final de al- 
gunas de sus historias nos dan como bonus 

un final aun más feliz. 


LO MÁS POPULAR 


Su primer trabajo exitoso es Steel Angel 
Kurumi, comedia romántica que se empieza 
a publicar en 1997 y llega a los 11 tomos, 
posteriormente es adaptada al anime. 


Después harían algunos proyectos menores, 
aunque también serían animados, como Ma- 
gical Nyan Nyan Taruto, seguido de otro de 


El duo dinámico del manga. 


| BAJO ESTE NOMBRE SE CONOCE A UN EQUIPO DE DOS MANGAKAS, INTEGRADO POR HITOSHI ODA (KAI) 
Y TERUMASA SICHINOHE (SHAKU). JUNTOS HAN HECHO MÁS DE 30 MANGAS DE LOS MÁS VARIADOS 
| GÉNEROS, INCLUYENDO ALGUNOS DOUJINSHIS. 


Yá 


sus grandes éxitos: 
UFO Princess 
Valkyrie (2002). A 
esto le siguieron 
series como Ka- 
gihime Monogatari 
Eikyuu Alice Ron- 
do (2004), basado 
en Alicia en el País 
de las Maravillas y 
el manga de Kan- 
nazuki no Miko 
(2004), del que en 
ese mismo año se 
haría una serie de 
12 capítulos. 


Se dice que esta 
es la serie favorita 
de Kaishaku, pues 
después de que 
terminó siguieron 
sacando material, 
como doujinshis, 
especiales de na- 
vidad, entre otras 
cosas. 


A esto siguió el 
manga, con su 
correspondiente 
animación, de Kyos- 


Entre lo más nuevo de Kaishaku está Zettai 
Shoujo Seiiki Amnesian (2009), una histo- 
ria con ecchi, fantasía y acción que está en 
espera de ser animada. Los mangas más re- 
cientes que han sacado son: Yumeki (2010), 
Zannen Kunoichi Den (2010) y Nijino-san 
Chi no White Swan (2011). 


ADEMÁS... 


Mención aparte merecen los doujinshi que 
han hecho, entre estos algunos de los más 
conocidos son los de Persona 3 y Persona 
4, K-ON!y Attack on Titan. 


Kaishaku también ha colaborado en otros 
animes; por ejemplo, haciendo las ilustra- 
ciones del ending en Natsu no Arashi, Twin 
Angel: Twinkle Paradise, y Uta-Kata. 


PERSONAJES RECURRENTES 


Algo curioso de este par de mangakas es que 
les gusta usar a los mismos personajes en 
diferentes historias, en especial a Himeko y 
Chikane de Kannazuki no Miko, que han apa- 
recido en sus trabajos posteriores, conservan- 
do casi siempre su apariencia y personalidad. 
Otro personaje al que veremos mucho también 
es Ogami Souma, de la misma serie. 


FANSERVICE 


te yuri, divertidos malentendidos y tomas que 

nos roban el aliento, es un elemento indispen- 
sable en sus mangas. Además, sus doujinshis 
por lo general son para adultos, 


MÁS DE KAISHAKU 


Esta pareja de artistas tiene un blog donde 
mantienen a su fans al tanto de sus ¡lus- 
traciones, entre ellas muchos fan arts de 
series conocidas con un toque ecchi. Seguir 
sus obras no es difícil, encariñarse con ellas 
mucho menos. ¿Qué esperan para saberlo 
todo de Kaishaku? 


¡Hasta la próxima y que la Fuerza los 
acompañe! 


Suscríbete a nuestro canal de 


Youlube 


—— Conexión Manga Oficial — 


y vive grandes aventuras 
con tu revista favorita. 
DISFRUTA DE NUESTROS VIDEO-REPORTAJES, ENTREVISTAS EX- 


CLUSIVAS Y COBERTURA DE LOS EVENTOS MÁS IMPORTANTES 
DEL MEDIO OTAKU Y FRIKI. 


AYÚDANOS A LLEGAR A NUESTROS 
PRIMEROS 10,000 SUSCRIPTORES. 


GRANDES SORPRESAS TE ESPERAN. 
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Sin embargo, a pesar de que los perso- 
najes del anime actual son cada vez más 
complejos y atractivos, lo cierto es que aún 
muestran algunos estereotipos que, hasta 
cierto punto, pueden parecer ya obsoletos 
en estos tiempos. 


¿SOLO PIENSAS EN UNA COSA? 


Uno de los mayores clichés que existen en 
el anime y el manga es el de los personajes 
que tienen talento natural para un deporte o 
profesión y que desarrollan ese talento para 
ser los mejores. 


Ciertamente esto nace de la idea arraigada 
en la mentalidad nipona de que siempre 


* , 


debes superarte a ti mismo para sobresalir 
en la sociedad. Esto es algo bueno en sí 
mismo; sin embargo, a veces este estereo- 
tipo resulta en personajes bastante flojos, 
“acartonados” e incluso irreales. 


Estos personajes en apariencia son infalibles, 
pues tienen una gran fuerza de voluntad, un 
don innato de líderes y una “inteligencia supe- 
rior” que hace que todos recurran a ellos para 
resolver cualquier problema. 


Aun así, no son perfectos, pues les cuesta 
bastante trabajo lograr sus objetivos, si 
fuera al contrario no tendría chiste ver, 

por ejemplo, a Oliver Atom disputando un 
encuentro de futbol; sin embargo, el mayor 


ONAJES 


O 


RPRETAR EL MA 


UERDO CON Los 


DE LA SOCIED 
A 
N GENERAL. E 


defecto de este tipo de personaje es, iróni- 
camente, su gran talento, al cual se dedican 
en cuerpo y alma. 


Para ponerlo más claro, estos personajes 
solo tienen una cosa en la mente, su vo- 
cación. Para ellos solo existe su talento y 
por lo mismo su único objetivo en la vida es 
desarrollar sus habilidades. 


Algunos de estos personajes incluso ni 
siquiera tienen vida social. Lo peor es que 
sus amigos (cuando llegan a tenerlos) tie- 
nen exactamente la misma vocación que 
ellos, aunque son menos talentosos, para 
no opacarlos, y obviamente solo hablan de 
temas relacionados con su “profesión”. 


j 


Por supuesto, para que este tipo de tramas 

sean interesantes, el héroe debe tener un 

y antagonista exactamente igual de talentoso 

ge ena y dotado que él y con el cual tendrá un eter- 
) A no enfrentamiento. 


pe 


j 
asta el romance está en un muy segundo 
y plano para estos personajes, y las chavas que 
eE tienen la desgracia de enamorarse de ellos 
sabrán de antemano que siempre estarán 
en segundo lugar, por debajo de la vocación 
de su enamorado y de sus amigos, con 


uienes comparte la misma “profesión”, e 
a Pp 


incluso del rival en turno, pues su novio 
preferirá mil veces competir con su né- 
mesis que tener una cita con su novia, 


Algunas chavas incluso hasta se 
“sacrifican”, haciéndose a un lado 
para no interponerse entre su ena- 
morado y su brillante talento. Irreal, 
pero así son estas tramas. 


AMIGO? 


A esto se le podría llamar el 
“efecto Capitán Tsubasa", 
debido a que este personaje 
ejemplifica bastante bien 
lo antes escrito. Oliver 
Atom era en verdad un 
personaje radical en 
ese asunto de desa- 
rrollar su vocación, en 
este caso, la de ser 
futbolista, ¿y cómo 
se podría pensar de 
otra forma de un 
- chico que consi- 
deraba al balón su 
mejor amigo? 


Lo cierto es 
que Oliver era 
un personaje 
bastante simple 
en su forma de 
pensar, pues en 
u mente solo 
había lugar para 
el futbol y todo el 
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tiempo estaba con un balón en los pies, aun 
a la hora de comer. 


Siendo el más talentoso futbolista de 

la serie, también era el personaje 

menos interesante, pues no tenía 

ni un drama familiar o ningún 

conflicto existencial por su= 
perar como su rival, el más 
interesante Steve Kyuga=, 

vamos, ni siquiera tenía proble- 

mas sentimentales, pues no sabía lo que 

sentía su eterna enamorada Paty. 


Así pues, debido a que el mangaka de Ca- 
pitán Tsubasa solo se enfocó en resaltar el 
talento del protagonista, esto lo convertía 
en un personaje menos interesante que sus 
personajes secundarios llenos de conflictos. 


Seiya es otro ejemplo de este tipo de per- 
sonaje, pues en su empeño de hacerse más 
fuerte para proteger a Athena, se olvidó 
incluso de la búsqueda de su hermana Seika, 
que era la razón principal para volverse ca- 
ballero y que lo hacía menos interesante que 
caballeros como Ikki o Shiryu. 


Por otro lado, existen personajes que no 
tienen una razón en la vida, pero que al 
encontrar su talento oculto se vuelven 100% 
devotos a este, al grado de olvidar todo lo 
demás. Ciertamente Yugi es el mejor ejem- 
plo de esto, pues al descubrir que era un 
“master” en el juego de cartas =no un super- 
talentazo para presumir exactamente, Yugi 
solo pensaba en este jueguito, al grado de 
que incluso en cada episodio de Yu-Gi-Oh! 
no podía faltar un “duelo de monstruos”. 


También tenemos a Hikaru Shinbon (Hikaru no 
Go), pues este niño “simplón” y sin chiste, al des- 
cubrir su talento para el Go (un juego de tablero 
japonés), solo pensaría día y noche en estrate- 
gias para ganar en este “emocionante” juego. 


Los personajes más irreales de este tipo 
son los que tienen literalmente la etiqueta 


de “nacido para”, pues no solo piensan en 
su vocación todo el tiempo, sino que incluso 
parecen autómatas que ni siquiera se es- 
fuerzan en desarrollar su talento, pues es 
algo natural para ellos, 


Tenemos para empezar a Takumi Fujiwara, 
el talentoso corredor de autos en Initial D, el 
cual podía conducir un auto a toda velocidad 
sin problemas y que ganaba sus carreras 
casi “milagrosamente”. ¿El problema? Taku- 
mi era tan talentoso que ni siquiera sentía 
emoción al ir a altas velocidades y siempre 
lo veíamos poniendo una “cara de palo” al 
conducir, lo cual le restaba emoción a lo que 
debía ser una emocionante carrera callejera. 


Otro “cara de palo” que solo nació para 
dedicarse “religiosamente” a su vocación 

es Ryoma Echizen, mejor conocido como El 
príncipe del tenis, un jovencito de trece años 
sin mayor gracia que su enorme talento para 
el tenis, pues no sabía tener una conversa- 
ción, no tenía una vida social e incluso se 
sorprendía cuando su enamorada Sakuma 
le preguntaba qué música le gustaba. “¿ Por 
qué debería escuchar música? ”, era la res- 
puesta de este “divertido” chico. 


Y es que, como ya mencionamos, la vida 
social y amorosa de este 
tipo de personajes es 

un asco, quizás por eso 
algunos mangakas han 
decidido últimamente 
que es más intere- 
sante que su “novia” 
muestre 

poco o nulo 

interés en la 

profesión de su 
enamorado, para 

al menos tener 

cierto conflicto 
sentimental. 
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Como claro ejemplo tenemos a Kumi, el gran 
“amor del boxeador Ippo Makunouchi (Hajime 

no Ippo) la cual, aunque va a verlo en sus apitá basa O Manga: Yo a e no Ippo anga: Jo e0 
encuentros de box, en verdad no soporta akaha E sisha O ge” Morikawa/Editorial Koda 

mirar que lo golpeen, al grado de que Kumi e p. A e dio da one agazine. A e dio 
se pregunta por qué a Ippo le apasiona tanto Prod 0 okvo. A e adhouse »pon Tele O 


el boxeo. emake dio Come A 


Pero si hay una chica que se lleva las palmas 
por odiar en verdad la profesión de su ena- 
morado es Ran Mouri (Detective Conan), 
pues a esta chava no solo no le interesa que 
su enamorado, Shinichi Kudo, quiera ser el 
mejor detective del mundo, sino que, sin nin= 
guna pena, le grita que ya está harta de que 
solo le hable de Sherlock Holmes y casos : O . 
detectivescos. 


| Ran incluso dedica su tiempo a su propia a ditoria 51É Be 5 
| vocación (ella es karateca), a la cual cierta- one o A e dio Toe mE 
mente pone más interés que a la profesión A atio O d Asa 
del chico que le gusta, al contrario de lo que pan 
solían hacer otras chicas de mangas como El Oh! Due a a A > 3 
| príncipie del tenis o Capitán Tsubasa. Ao 3 RUE 
Y es que en cuestión de desarrollar talen- : 5 Ga : 2 
| tos, las chicas del manga ponen un interés E Ñ Ob dibuño 


muy diferente al de los chicos, pues ellas ES EE A 


al menos no se lo toman como algo de vida ales Pe > p 
| o muerte, pero de esto hablaremos en la o 5 dd IS 
| próxima entrega. 
| alDO q o 0 
¡OTAKU POR SIEMPRE, AKIBAKEI artorial Koda a/ Young Maga FT” / 
4EVER! e. A 2 dio allop dio 
| ome elevisión/A | | 
| IN | 
O pe de = (e) ga O 7 AN A : 
O > e O eisna,  - — $ pa 
A O PD. A e dio 
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Por Arthur Wolf 


SON LOS “CHICOS MALOS” DE DIVERSOS ANIMES Y MANGAS, CUYO MAYOR PROPÓSITO PARECE 
SER PROVOCAR CAOS Y DESORDEN EN LA TRANQUILA Y CONSERVADORA SOCIEDAD JAPONE- 
SA. HABLAMOS DE LAS INFAMES PANDILLAS JAPONESAS, LAS CUALES PARECEN GANAR MÁS Y 
MÁS ADEPTOS ENTRE LOS JÓVENES NIPONES. 
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LA EDAD DE LA VIOLENCIA 


En Japón, los alumnos tienen 
largos periodos de estudio y 
clases suplementarias para 
mantener altas calificaciones, 
no solo para complacer a padres 
y maestros, sino para aspirar a 
entrar a las mejores preparato- 
rias y universidades, lo cual les 
asegura un buen futuro. 


Toda esta presión, en personas 
tan jóvenes, tarde o temprano 
busca una vía de escape, en algu- 
nos casos bastante violenta, pues 
algunos adolescentes sienten que 
deben revelarse a una sociedad 


que los condiciona a pensar y 
actuar como los demás, en vez de 
tener su propia identidad. 


Así pues, es en las escuelas en 
donde empieza la vida “pandille- 
resca” de algunos estudiantes, 
al reunirse en pequeños grupos 
que hostigan a otros estudian- 
tes. Esto es conocido como 
¡jimeru (torturar al más débil). 


Estos grupos de estudiantes 
abusadores se ven envalentonas 
dos por el hecho de que muchos 
maestros, para no meterse en 
problemas, deciden ignorar este 


tipo de bullying —del cual algunos 


de ellos también llegan a ser víc= 
timas—. Así pues, al no encontrar 
freno a sus actos; el siguiente paso 
es llevar este abuso a las calles 


Jóvenes entrelos 10:y 17 años 
suelen reunirse en diversas 
calles para llevar a cabo el oyaji 
garí (caza al hombre), en el cual. . 


de aspecto débil, para golpearlo 
y quitarle su dinero. Lo más la- 
able es que sion] jóvenes 


psicológicamente), por lo que es 
muy difícil ponerles un freno. 


BAD BOYS Y BAD GIRLS 


Estos grupos de delincuentes 
juveniles son.la base de las 
pandillas niponas, formada: 


por adolescentes que buscan 
aunque de forma errónea= su 
propia identidad, / 


como los bancho, estudiantes 
varones que además de esca- 
parse de clase se dedican a 


ejercer actos vandálicos para 
gemostrar su “poderío”. 


Su indumentaria es una deforma- 
ción “rebelde” del seífuku (unifor- 
me escolar), su saco negro está 
abierto.y»es.más alargado que 

el saco normal, algunos incluso 
usan espadas de madera para 
demostrar que siempre están 
listos para la lucha. 


" Desde los tormentosos años 
60%, las colegialas niponas 
también tienen sus propias pan- 
dillas, lidefadasporuna sukeban 
(jetefemenino), aunque muchas 
personas.aplican este término'a 
cualquier colegiala pandilléra:y 
 noysolo a sus líderes. Las. suke- 


cierto es que estas pandilleras se 
:dicaban al vandalismo, el robo, 
el uso de drogas y peleas calleje= 
1s. Incluso se dice que la pandilla 
conocida como Alianza.de muje: 


CONEXIÓN MANGA 288 A 


res delincuentes de Kanto llegó a 
contar con 20,000 estudiantes. 


OTRAS TRIBUS URBANAS 


Como ya se dijo, parte del origen 
de las pandillas es que los (y las) 


jóvenes buscan su propia identi- 
dad, por eso algunos pandilleros 
comenzaron a adoptar modas 
extranjeras en Jos años 70's y 
805, como son las camisas y pan- 
talones estilo hawaiano, además 
de'usar estilos gringos de peinado, 
con pelo teñido de rubio incluido. 


; 4 este tipo de pandilleros 


“agringados” se les comenzó a 
llamar yankee, por obvias ra- 
zones, sustituyendo al término: 
cdas “bancho", el cual 


torizados surgidos en los 50's, por 


lo general formados por jóvenes de 


clase media-baja y cuyo mayor dis- 


tintivo era siempre viajar en autos y, 
sobre todo, motos modificadas para 
hacer mayor escándalo, 


Las kaminari zoku (tribu del true- 
no) serían de las primeras pandi- 
llas de motos, que pronto serían 
tan populares que se expandirían 
por todo Japón. Entre las activida- 
des de las pandillas motorizadas 
se encuentran exceder el límite de 
velocidad, ondear banderas impe- 
riales a modo de protesta rebelde 
y llevar a cabo peleas urbanas con 
otras pandillas, en las que se usan 
bombas molotov, tubos, bates y 
espadas de madera. 


Dichas acciones hiperviolentas 
les ganarían a estos “motoristas” 


¡4 elsobrenombre de oso zoku/o 
), pandilla violenta: 


UN PROBLEMA SIN 


SOLUCIÓN? 


ué sí las pandillas juves 
: mn un problema latente, 


z 
: 
> 
| 
| 


0 


4 
k 
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para frenar a estos jóvenes 
delincuentes? 


La respuesta es que muchos de 
los pandilleros son menores de 
edad (la mayoría de edad en Ja- 
pón es a los 20 años), por lo que 
sus delitos —por graves que sean= 
son considerados como “ofensas 
menores” por la ley nipona. 


A esto hay que sumar que 
muchos grupos pandilleros, 
como los boso zoku, terminan 
convirtiéndose en los “ejércitos 
de asalto” de grupos delictivos 
como los yakuza, por lo que se 
sienten prácticamente “intoca- 
bles” por cualquier tipo de ley 
(familiar, escolar o policiaca). 


Sin duda, en la urbanizada so- 
ciedad nipona actual, donde al 
parecer los valores tradicionales 
ya no son tan importantes para 
los jóvenes, el problema de las 
pandillas juveniles no parece 
tener una solución inmediata 


o fácil. 


o 
a 


o 
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¿Los Supercampeones 
de Oriente? ...... 


LA SELECCIÓN DE FUTBOL 
JAPONÉS, TANTO MASCULINA 
COMO FEMENINA, HA TENIDO 
QUE BATALLAR ARDUAMENTE 
PARA DEJAR SU HUELLA, NO 
SOLO EN EL MUNDO DEL FUT- 
BOL INTERNACIONAL, SINO EN 


SU PROPIO PAÍS. 


Esto se debe a que, hasta hace 
algunos años, Japón despre- 
ciaba esta disciplina deportiva, 
poniéndola por debajo del béis- 
bol, el basquetbol y las artes 
marciales como el karate y el 
sumo, este último considerado 
el deporte nacional japonés. 


INICIOS 


En 1991, se crearía la Asociación 
Japonesa de Futbol (AJF) que en 
1999 se integraría a la Federación 
Internacional de Futbol Asociación 
(FIFA); sin embargo, durante la 
Segunda Guerra Mundial, la AJF 
retiró su membrecía de la FIFA y 
no volvió a tenerla hasta 1951. 


La AJF es la encargada de 
asuntos como los ascensos y 
descensos de equipos a primera 


y segunda división y la organi- 
zación de los diferentes torneos 
japoneses (J. League, Copa Em- 
perador, Campeonato Nacional 
Femenino de Futbol, etc.). 


Obviamente la AJF también regula 
las actividades de las selecciones 
masculina y femenina de futbol. En 
el 2009, esta asociación se encar- 
96, en parte, de la organización de 
la Copa Mundial de Futbol que se 
llevó a cabo conjuntamente entre 
Japón y Corea del Sur. 


ORGANIZACIÓN DE 
EQUIPOS EN JAPÓN 


En sus inicios, la mayoría de 
equipos de futbol nipones es- 
taban formados por jugadores 
amateurs y su mayor torneo era 
el Nihon Soccer League (NSL), 


el cual se llevó a cabo desde 
1965 a 1992. 


Sin embargo, en 1999, los 
dueños de nueve equipos aban- 
donaron el NSL y fundaron en 
1993 la primera liga profesional 
de futbol japonés, conocida 
como la J. League, integrada por 
futbolistas profesionales. 


El éxito de la J. League fue tal 
que, en 1998, nueve equipos 
amateurs más se integraron a 
esta, formando la llamada se- 
gunda división de la J. League. 


Como consecuencia, en 1999 
se creó la Nihon Football Lea- 
gue (NFL), compuesta por los 
equipos amateurs que quedaron 
de la extinta Nihon Soccer Lea- 
gue, por lo que la NFL se puede 
considerar la “tercera división” 
del futbol nipón, por debajo de la 
primera y segunda división de la J. 
League. 


ILL —D 2 


REPORTAJE 


SELECCIÓN MASCULINA 
DE FUTBOL 


Fue en 1917 cuando una se- 
lección japonesa —formada por 
alumnos de un colegio de To- 
kio= jugó por primera vez en los 
Juegos del Lejano Oriente, per- 
diendo 5 a 0 en su primer partido 
contra su similar de China. 


Sin embargo, debido a que la Aso- 
ciación Japonesa de Futbol no 

se formó hasta 1921, este primer 
partido no se considera oficial. 


Desde entonces, la selección 
japonesa de futbol ha tenido 
altas y bajas, siendo uno de sus 
mayores logros obtener la me- 
dalla de bronce en los Juegos 
Olímpicos de 1968 celebrados 
en México, al vencer a la selec- 
ción anfitriona 2 a 0. 


La reestructuración de la liga 
japonesa de futbol en 1992-, 
para formar una selección 

más profesional dio sus frutos, 
cuando el representativo nipón 
se convirtió en el campeón de 
la Copa Asiática de 1992, al 
vencer a Arabia Saudita 1 a 0. 
Desde entonces, la selección 
japonesa ganó este torneo tres 
veces más. 


Más aun, el representativo nipón 
por fin pudo participar en la 
Copa Mundial de Futbol algo 
que no había logrado por déca- 
das-, al calificar para el Mundial 
de Francia 1998 y desde en- 
tonces ha estado en cada Copa 
Mundial, incluyendo la que se 
celebrará este año en Brasil. 


Si bien, la participación de Ja- 
pón en Copas Mundiales no ha 
sido muy destacada, su selec- 
ción corrió con mejor suerte en 
la Copa FIFA confederaciones 
del 2001, en donde obtuvo el 
segundo lugar, al perder 1 a 0 
contra la selección francesa. 


SELECCIÓN FEMENINA 
DE FUTBOL 


Sin duda, la selección femenina 
japonesa se las ha visto negras 


para destacar en un deporte que 


se considera, erróneamente, “el 


juego del hombre”. 


Fue en 1966, en Kobe, donde 
surgió el primer equipo femenil 
de futbol, integrado por estu- 
diantes de primaria. En los 70% 
había tantos equipos de muje- 
res que en 1979 se celebró el 
primer Campeonato Nacional 
Femenino de Futbol. 


Bajo el auspicio de la AJF se 
formó en 1980 la Liga L (Liga 
Japonesa de Futbol Femenino), 
conocida después como Liga 
Nadeshiko. 


La selección femenina par- 
ticipó en diversos torneos 
internacionales, con pésimos 
resultados, al grado de ser 
eliminada inmediatamente 
de los Juegos Olímpicos de 


1996. Incluso fue tan mala 
su participación en la Copa 
Mundial de Futbol Femenil de 
1999 en EU, que nadie fue a 
recibir a la Liga Nadeshiko en 
el aeropuerto a su regreso a 
Japón. 


Sin embargo, esto cambió en el 
nuevo siglo, cuando el equipo 
nipón femenino, inspirado por 
el entusiasmo de su capitana 
Sawa Homare, comenzó a 
cosechar logros, como ganar 
los Juegos Asiáticos del 2010, 
siendo su mayor éxito alzarse 
con la copa del Mundial de 
Futbol Femenil del 2011 en Ale- 
mania, una proeza que aún no 
ha podido lograr su contraparte 
masculina. 


MIRANDO AL FUTURO 


Por supuesto, el triunfo de la se- 

lección femenina en el Mundial del 
9011, aunado a los logros en diver- 
sos torneos internacionales de los 


“samuráis azules” (sobrenombre 
dado a la selección masculina por 
el color de su uniforme), han dado 
nuevos bríos al futbol nipón. 


Los jugadores japoneses se han 
quitado la imagen de futbolistas 
amateurs, al grado de que estos 
son convocados por equipos de 
talla internacional, tal es el caso 
de Ryo Miyaichi (Arsenal), 
Yuto Nagatomo (Internaziona- 
le Milano) y las futbolistas Rumi 
Utsugi (Montpeller) y Saki 
Kumagai (Frankfurt). 


Ahora solo resta ver cuál será 
la historia del futbol nipón en 
el futuro, que comenzará a es- 
cribirse en el Mundial de Brasil 
este 2014. 
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Y PZITAYIA 
ANIMATICAS 


ATENCIÓN (¡SPOILER ALERT!): SI ERES FAN DE 
ARROW EN LA TV, ESTE ARTÍCULO CONTIENE IN- 
FORMACIÓN QUE HA OCURRIDO EN EPISODIOS 
QUE POSIBLEMENTE AÚN NO HAS VISTO O AÚN 
NO SE HAN TRANSMITIDO EN MÉXICO. 
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De 
COMICS 


sa 


De los programas de televisión 
de acción viva basados en có- 
mics, especialmente en cómics 
de superhéroes, en los últimos 
años la tendencia ha favorecido 
alos inspirados en personajes 
de DC Comics (bueno, en las 
películas gana Marvel). 


Uno de ellos ya ha sido objeto de 
dos temporadas completas, y posi- 
blemente sea el show de superhé- 
roes más popular actualmente. 


ARROW 


Es sabido que este show, prota- 
gonizado por Stephen Amell, 
está basado en el personaje 

de DC conocido como Green 
Arrow, pero poco se sabe de él 
en los cómics, particularmente 
antes de que Denny O”Neil y 
Neal Adams lo “actualizaran” 
y cambiaran su imagen a princi- 


GUGGENHEIM 004 


KREISBERG 


pios de los 70, en la serie Green 
Lantern/Green Arrow. De algu- 
na manera se basaron en esta 
imagen para crear la serie, e 
incluso el traje que usa Arrow. 


Pero bueno, Green Arrow apareció 
por primera vez en More Fun Co- 
mics + 73 (noviembre de 1941). 
Esta primera versión de Green 
Arrow tenía el atributo de utilizar 
distintos tipos de flechas para 
atrapar a los villanos. Había flechas 
explosivas, de red, grabadoras 

de voz, etc., hasta que llegó el 
momento en que todo se resolvía 
por medio de flechas especiales 
que fortuitamente podía anticipar y 
crear, como flechas que provoca- 
ban lluvia, o que creaban imágenes 
realistas de los héroes. 


Su identidad secreta, desde 

entonces era la de Oliver Queen, 

nombre que conserva en la 

serie de televisión. Como buen 

superhéroe de los 40, tenía un 
ayudante juvenil, al estilo de Bat- 

man (Robin) y Capitán América 


la | 


(Bucky). Su ayudante se llamaba 
Speedy (el apodo con el que 
Oliver llama a su hermana Thea 
en la serie), y en su identidad civil 
era Roy Harper (como el amigo 
de Thea que descubre que Oliver 
es Arrow, y luego este lo empieza 
a entrenar para dominar sus po- 
deres, recientemente adquiridos). 


Entre lo más destacado última- 
mente en la TV está el regreso 
de The Huntress, y la presenta- 
ción de Birds of Prey (quienes 
en la década del 2000 tuvieron 
su propia serie de TV), también 
aparece Suicide Squadron, pero 
lo que ha generado más interés y 
expectación ha sido la presenta- 
ción de Barry Allen como un CSI 
de Central City que llega a Star- 
ling City en busca de información 
sobre el asesinato de su madre. 


FLASH 
Barry aparece en dos episodios 


consecutivos de Arrow (“The 
Scientist” y “Three Ghosts”) y al 


Por J.G. 
Holguín 


final del segundo, Barry queda en 
estado de coma después de haber 
recibido un baño de sustancias 
químicas durante la explosión de 
un acelerador de partículas en su 
laboratorio, durante una tormenta. 


Se pensaba en hacer un tercer 
episodio de Arrow, al final de la 
segunda temporada donde salie- 
ra Barry nuevamente, pero se 
decidió mejor preparar un-epi- 
sodio piloto para buscar la posi- 
bilidad de que Flash tuviera su 
propia serie de televisión, Grant 
Gustin, el actor que interpreta a 
Barry ha dado a entender en su 
página de Twitter que el piloto 
ya se ha terminado de filmar 
(finales de marzo del 2014); 
además, el actor que interpretó 
a Flash en la serie original de TV 
de 1990, John Wesley Shipp, 
tiene una participación en este 
piloto, de la que no se han dado 
detalles. Ahora depende de 

que se apruebe el piloto por 

la cadena CW (la de Arrow y 
otros shows muy buenos, como 
Supernatural) para saber si va a 
haber una nueva serie de Flash. 


CONSTANTINE 


Otro piloto que está en prepara- 
ción es el de Constantine, basa- 
do en el personaje que apareció 
en los cómics por primera vez en 
los 80's en Swamp Thing, y que 
poco más tarde tuvo su propia 


serie, Hellblazer. Constantine, 
que ya tuvo su propia película 
en el 2004, protagonizada por 
Keanu Reeves, depende de 
la aprobación del piloto por la 
cadena NBC. A diferencia del 
personaje de la película, que 
vivía en Los Ángeles, este Cons- 
tantine va a ser fiel a su origen 
británico, como se concibió 
originalmente, y no va a tener el 
poder de ver a los “half breeds” 
como son en realidad, como 
podía hacerlo en la película. 

El actor que lo interpreta en el 
piloto es Matt Ryan. 


Esperemos que muy pronto 
podamos disfrutar estas nuevas 
series en la tele. 
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FIN 
PORTADA 


DE LA MANO DE MADOKA KANAME HEMOS CONOCIDO 
UNA PARTE DE LA VIDA DE LAS CHICAS MÁGICAS MUCHO 
MÁS OSCURA, TRÁGICA Y DIFÍCIL, QUE SE OCULTA DETRAS 
DE LAS TRANSFORMACIONES, LOS BONITOS TRAJES, LOS 
COLORES Y BRILLITOS; DESDE ENTONCES ESTE GENERO 
DE ANIME NO HA VUELTO A SER EL MISMO. CONOZCAMOS 
AHORA UN POCO MÁS DE ESTA GENIAL SERIE, QUE NO 
POR NADA SIGUE DANDO DE QUE HABLAR. 
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EL MANGA DE 
MADOKA, ILUS- 
| TRADO POR HA- 
NOKAGE, ES UNA FIEL 
| ADAPTACIÓN DE LA 
SERIE, TENIENDO 12 / 
EPISODIOS AL IGUAL 
QUEESTE. Qi 


| EXTRAS 


MADOKA'A'LAS¡CONSOLAS, 


| DATOS¡CURIOSOS 


A ANA Ñ A + 


POPULARIDAD 


MADOKA'EN|[MÉXICO: 


PUELLA'MAGIMADOKA'MAGICA: 
THE¡REBELLION:STORY/ 


CONCLUSIÓN 


Madoka, como serie, tiene muchos 
méritos, entre ellos —y quizá 

el más notorio— traer de 

nuevo la acción y el sus- 

penso al género de chicas 
mágicas ya tan visto que no 
creíamos pudiera sorprendernos. 


Retoma los elementos típicos de un shojo 
de chicas mágicas y los envuelve en una 
trama más seria y oscura, que nos pone 
cara a cara con la muerte y la angustia 
que hay detrás de lo que parece un sueño 
hecho realidad: combatir por el bien usan- 
do un bonito traje junto con tus amigas a 
cambio de ver cumplido un deseo. 


En su tiempo Sailor Moon se atrevió 

a ir más allá dentro de su género, 

hoy en día Madoka, siguiendo su ejem- 
plo, muestra otra cara polémica, intensa 

y renovada de un tipo de serie animada 
que creíamos era cosa de niñas. ¡Hasta la 
próxima y que la Fuerza los acompañe! 


Ella está en todos 
lados Y seguro 0% 
la conoces, Aunque 
sea por las famosas 
totos donde Aparece 
lamiendo CAnñosa- 
mente a sus gatos. 
Esta eXcéntrica, 
Avertida Y nrulti- 
facéótica Chica es 
tOdO Un estuche de 
monerías que llama 
la atención A donde 
quiera que va. Ahora 
CONOZCANOS qué 
Aerrás de esta cele- 
bridad JAponesa. 


Su nombre real es Shoko Nakagawa y nació 
en Tokio el B de mayo de 1985. Hizo su debut 
en 2001 en el Popolo Girl Audition y a partir 
de ese momento sus apariciones en televisión 
siguieron durante los años venideros, en pro- 
gramas como Kangaeru Hito, Yume ga Oka 
Residence y Osaka Brunch, entre otros, mien- 


tras su popularidad crecía y tenía oportunidad de 


incursionar también en otros medios. Uno de los 
programas más representativos en que ha parti- 
cipado como conductora es Pokemon Sunday, 
donde además de pasar episodios de Pokémon, 
incluye entrevistas al staff que participó en este 
anime, actuaciones live action y más. 


Shokotan ha participado en al menos 11 
programas de televisión (varios de ellos de- 
dicados a Pokémon), además de shows en 
vivo. También ha actuado en seis películas, 
la más reciente es Nuigulumar Z, planeada 
para estrenarse este año y que pertenece al 
género tokusatsu, que incluye gran cantidad 
de efectos especiales. 


INCD 


Tal vez a algunas personas, varios de los gus- 
tos de Shokotan les parezcan algo retro; por 
ejemplo, ella es súper fan de las series sentai 
o de equipos de combate (como los Power 
Rangers). De hecho, los Mirai Sentai Time- 
ranger son de sus programas preferidos, so- 
bre todo por Yuri, la Pink Ranger, interpretada 


por Mika Katsumura, a quien Shokotan admira 


muchísimo y confiesa que fue su inspiración 
para entrar al mundo del espectáculo, aun 
más que su padre, Katsuhiko Nakagawa 
(actor y músico japonés, famoso en los 80's). 


Uno de los grandes sueños de Shokotan es 
convertirse en Pink Ranger, y cuatro veces 
ha hecho audiciones para ello; sin embargo, 
no se ha quedado por falta de habilidades 
atléticas. Aunque sí logró, en 2004, aparecer 


como artista invitada en un capítulo de To- 
kusou Sentai Dekaranger, una de las tantas 
versiones japonesas de los Rangers. 


MANGAKAS 


Shokotan ha mencionado abiertamente que 
es otaku, y como tal, también uno de sus 
sueños es convertirse en mangaka. Tiene 
mucho talento dibujando y sus influencias 
son Clamp y Kazuo Umezo. De hecho, 
Shokotan tiene un manga sobre ella, llamado 
Shocotan Quest, que serializa en su blog 
por Internet. La chica subió recientemente a 
Twitter, dibujos de los personajes de Attack 
on Titan. 


COSPLAY ER 


Además, Shokotan también hace cosplay de 
manera genial. Entre los personajes que ha 
representado están Rei, Asuka y Misato de 
Evangelion, Shoko de Gurren Lagan, Ma- 
doka, Miku y algunos gijinkas de Pokémon, 
entre otros. 


PRESTANDOJP'AVOZ? 


Shokotan también ha hecho doblaje, por citar 
un ejemplo, ella es quien dio voz al pez orá- 
culo en la película Dragon Ball Z: La Batalla 
de los Dioses. Y también canta; a la fecha la 
idol ha lanzado 15 sencillos, todos ellos ope- 
nings o endings de animes como Full Metal 
Alchemist: Brotherhood, Ocult Academy, 
Gurren Lagan y Beelzebub, entre otros. 


¡UN/APETITO]PECULIAR] 


A Shokotan le gusta probar las cosas, y 
cuando digo probar, lo hago literalmente, 
pues esta chica si ama algo termina metién- 
dolo a su boca, generalmente a sus gatos 
(tiene 10 y su favorito se llama Mami), que 
son lamidos y besuqueados como muestra 
del inmenso amor que les tiene, Pero Shoko- 


tan también pone en su boca figuras de 
personajes de anime que le gustan, pósters, 
videojuegos, entre otras cosas. 


Como dato curioso les contaré que Shokotan 
tiene su versión en Hello Kitty, donde apare- 
ce con un gato en los brazos, a punto de ser 
“devorado” por la celebridad. 


REINA DE LOS ! 


En 2004, Shokotan abrió un blog que de 
inmediato fue bien recibido por sus fans 

y visitado hasta llegar al billón de veces ¡y 
más! No en vano la idol se coronó como la 
nueva reina de los blogs, después de romper 
récords al actualizar su blog tan sorprenden- 
temente seguido como 70 veces en un día. 


Muchas palabras pueden describir a Shoko- 
tan, pero "normal" no es una de ellas. A 
nuestra idol le gusta ir a donde nadie más se 
atreve y en cuanto a moda lo hizo, impresio- 
nando a todos cuando llegó a un programa 
de televisión con la cabeza cubierta de los 
caparazones vacíos que dejan las cigarras 

al cambiar de piel. En su blog hay bastantes 
fotos de esto, pues la chica quería convertir a 
los insectos en un accesorio de moda. Ho- 
rror, curiosidad e impresión es lo que causan 
sus fotos, donde a pesar de eso, ella luce, 
como siempre, lindísima. 


Shokotan lleva el concepto de lo kawaii a un 
nuevo nivel donde el talento, el gusto por lo 
extremo y lo lindo se juntan en una explosiva 
combinación que no puede ser más que se- 
ductora. Ha causado revuelo en Japón, don- 
de la adoran, y también en el mundo entero, 
donde su estilo diferente y alocado hace que 
no le puedas quitar la vista de encima. ¡Hasta 
la próxima y que la Fuerza los acompañe! 


All il 10) 


En septiembre del 2013, en el Tokyo Game 
Show, Dengeki y Sega anunciaron el video- 
juego Dengeki Bunko Fighting Climax, que 
es un crossover en 2D de luchas con perso- 
najes de las novelas ligeras más famosas de 
la compañía. 


El director del videojuego, Takaharu Tera- 
da, y sus coproductores, Ryoto Nonaka y 
Juro Watari, comentaron que uno quisiera 
jugar como cuando lee y ve a sus persona- 
jes. Terada dijo: “Creo que hablo por todos 
cuando digo que quiero ser capaz de jugar 
como Shana, Asuna, Misaka, Kirino... Así 
que por eso lo hemos hecho un juego de 
lucha”. También se mencionó el hecho de 
que Kirino, una chica que no proviene de 
una historia de acción, esté dentro de los 
personajes de este juego. Terada comentó 
que “Incluso nosotros consideramos que es 
un juego de lucha de ensueño...” Y remató 
diciendo que el concepto del juego no solo 
es tener batallas serias sino divertidas. 


UU», 


EFEDUETVO Sl ASES lp 


O Dengeki/Sega 


Cada uno habló sobre diferentes tópicos. No- 
naka: “... el juego solo se considera un “juego 
de personajes' estamos poniendo mucho 
esfuerzo en su desarrollo en sí, por lo que no 
solo será el encanto del personaje... Así que 
esperen nuestros futuros anuncios? Terada: “Yo 
creo que este título será interesante para los 
fans de los personajes que ni siquiera han toca- 
do un juego de lucha antes. Estamos haciendo 
nuestro mejor esfuerzo para hacer este juego 
no solo para los jugadores avanzados, sino para 
principiantes, así que sería bueno que le den 
una oportunidad”. Watari: “Esta será la cuarta 
colaboración entre Sega y Dengeki Bunko, y 
hasta ahora parece que va a ser mucho mejor 
que cualquiera de las obras anteriores. Sé que 
algunos pueden estar pensando ¿por qué un 
juego de luchas? pero el entusiasmo nos dice 
“¡queremos hacer algo bueno! esa es la fuerza 
impulsora detrás de la idea". 


Solo queda esperar el lanzamiento, por lo pron- 


to se han confirmado los siguientes luchadores: 


Asuna de Sword Art Online 

Shana de Shakugan no Shana 
Kirino Kousaka de Oreimo 

Misaka Mikoto de To Aru Majutsu no 
Index 

Shizou Heiwajima de Durarara!! 
Kuroyukihime de Accel World 


Holo de Spice and Wolf 
Boogiepop de Boogiepop Phantom 
Sadao Mao de Hataraku Maou-sama 


Y los personajes de apoyo: 


Leafa de Sword Art Online 

Wihelmina Carmel de Shakugan no Shana 
Kuroneko de Orejmo 

Kamijou Touma de To Aru Majutsu no Index 
Celty de Durarara!! 

Haruyuki Arita de Accel World 


Para rematar, Akira Yuki, que no pertenece 
a ninguna novela ligera sino a la franquicia 
Virtua Fighter de Sega. 
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A FESTEJAR LAS NOVELAS LIGERAS 


Todo esto con motivo del 20 aniversario de 
Dengeki Bunko. Se lucieron con todo y aún 
hay mucha expectativa, y es que desde que 
se dio a conocer la noticia se han liberado 
varios videos, pero hasta el momento se 


sabe que solo estará disponible para las 
arcades niponas en la primavera del 2014, 
Se dice que también estará disponible 
para consolas, pero se desconoce cuáles y 
cuándo. 


HTING CLIMAX 


Novelas ligeras al grito de guerra 


¿ 


Por Chibi- Chío. 


ENGEKI BUNKO ES UNA EMPRESA AFILIADA A ASCII MEDIA 
WORKS, QUE DISTRIBUYE NOVELAS LIGERAS DESDE 1993, Y 


CUENTA CON MÁS DE DOS MIL LIBROS DE NOVELAS. ALGUNOS 
DE SUS TÍTULOS SON: ACCEL WORLD, BOKUSATSU TENSHI DOKU- 
RO-CHAN, DISGAEA, DURARARA!!, LADIES VERSUS BUTLERS!, ORE 
NO IMOUTO GA KONNA NI KAWAI! WAKE GA NAl, PERSONA 2, PITA 
TEN, SAKURA WARS, SHAKUGAN NO SHANA, STRIKE THE 1=¡H0]0]D) 
STRAWBERRY PANIC, SWORD ART ONLINE, TALES OF XILLIA, Y TO- 
- RADORA!, POR MENCIONAR SOLO ALGUNOS. 


Cosa que no es obstáculo ya que uno puede 
ir preparándose para cuando llegue acá, 

a nuestros bellos rumbos. Para jugarlo se 
usará un joystick de ocho direcciones y cua- 
tro botones: A es el ataque debilucho, B el 
ataque medio, C el ataque poderoso, la S es 
para invocar al personaje de ayuda, y la pa- 
lanquita de movimiento rápido para adelante 
y para atrás, y el salto doble. 


Algunos movimientos para los luchadores 
son el ataque especial o Impact Skills, que 


solo se saca con ABAJO+A+B; Quick com- 
bination que es un combo rápido que se logra 
liberar al apachurrar rápidamente el botón A; 
Blast es un poder que provoca varios efec- 
tos (desconocidos) y se saca presionando 
A+B+C al mismo tiempo; y Trump Card, que 
es un poderosos ataque que se podrá usar 
al puchar. B+C al mismo tiempo... Estos son 
solo algunos poderes que se podrán usar, 
así que no queda más que estar al pendiente 
para conocer más sobre la franquicia y espe- 
rar a poder jugarla. 


MÚSICA 


Por Chibi-Chío 


Ayamo, cuyo verdadero nombre es Aya Ya- 
maoka, nació el 17 de septiembre de 1987 en 
Hiroshima, es una miniatura de mujer ya que 
mide 1.48 m y es más ligera que una pluma 
con sus 36 kilitos. Le encantan el anime, los 
videojuegos, las novelas visuales y los eroges; 
su departamento está lleno de estos intere- 
santes artilugios. Tiene varios tatuajes kawal!: 
en el tobillo tiene un moño, en el brazo unas 
diablitas, en el otro brazo un beso y en el pecho 
un corazón con su nombre, entre otros. 


AA AAA Ps 


Amo nació en Chiba, el 19 de febrero de 
1991. A ella le gusta la ropa más femenina, 
también el anime y los videojuegos; mide 
1.68 m y pesa 50 kg. 


+ ——->—>- 


Ayamo empezó su carrera de modelaje en 

2009; solo ha trabajado para la revista Zip- 

per, a diferencia de Amo, quien se introdujo 

al modelaje desde 2005, trabajando en la 
revista Kera y en 2008 en Zipper. 


Ellas se conocieron en 2009 en Zip- 
per; al tener cosas en común, inmedia- 
tamente se hicieron amigas. Gustando 
su estilo a los lectores, en 2010 se creó 
Amoyamo, un dúo de modelos, las princi- 
pales de la marca Candy Stripper. 


Como vemos, en un principio Amo- 
yamo era el nombre que se les daba 
como una pareja de modelos. Amo, 
al ser y verse tierna representaba 
el bien, y Ayamo, al llevar un look 

un poco más “escandaloso” al mal; 

juntas eran la dualidad en persona. 


Tan diferentes y tan iguales. A Ayamo le 
encanta el gore, lo heavy, vestir oscuro y 
tatuarse (en occidente es muy normal, pero 
como sabemos, en Japón es casi... casi un 
pecado); Amo es más tierna y colorida. 


Desde el 24 de junio del 2012 ya se había anun- 
ciado que serían un grupo musical. La sorpresa 
llegó de golpe, cuando el primero de agosto 
salió al mercado un miniálbum debut titulado 
Amoyamo, aunque con ventas limitadas. Solo 


algunos fueron los 
afortunados en con- 
seguirlo; cabe señalar 
que no pertenecía a 
su discografía oficial, 
solo fue para hacerse 
publicidad y cuando ya 
sacaran el mero mero 
fuera un éxito. 


Meses más tarde, el 

31 de octubre del 
2012, Amoyamo 
debutó con su sen- 
cillo Let's Go Out; 

la casa productora 
encargada fue DefStar 
Records. A cargo de la producción estuvo 
ni más ni menos que Tomoko Kawase (o 
como muchos la conocen Tommy Heavenly6 
Tommy de The Brilliant Green, Tommy Fre- 
buary6). 


Amo y Ayamo la tomaron en cuenta para 
semejante trabajo porque desde un principio 
Tomoko fue su fuente de inspiración. Las 
tres lograron buenos resultados, que se vie- 
ron reflejados en la respuesta del público. 


El sencillo se usó como el doceavo opening 
del anime Gintama; en su primer día de 
ventas la canción rápidamente se posicionó 
en el número 23 dentro del Oricon. 


Pasaron meses para que se volviera a saber 
de estas chicas. Llegó marzo del 2013 y salió 
a la venta un sencillo doble —esta vez todo 
estuvo a cargo de la casa productora y no 

de Tomoko (ella se encontraba preparando 
su nuevo sencillo) — con las canciones Live y 
Magic, pero eso no fue todo, cada una tuvo su 
canción como solista; y otra edición limitada, 
a los primeros en adquirir el material se les 
incluiría la canción Twinkle. 


En todo el 2013 trabajaron duro 
y promocionaron sus sencillos 
en diversos eventos nipones, 
han sacado el álbum Flash, el 
miniálbum Amoyamo, los senci- 
llos Let's Go Out, Live y Magic, 
pero eso sí, sin dejar de lado su 
carrera de modelos... Sin lugar 
a dudas empezaron con el pie 
derecho y se ve que les irá muy 
bien en un futuro, ya que no to- 
dos los días se ve a dos lindas 
modelos harajuku cantando. 


REPORTAJE 


Entran dentro de esta categoría todos los pla- 
tillos que llegaron originalmente del extranje- 
ro, pero que se han incorporado al gusto de 
los habitantes y que han recibido algún tipo 
de transformación. Todos estos platillos están 
a medio camino entre el washoku, que es la 
comida 100% nipona, y los completamente 
exportados, que son ya muy frecuentes en 
diversos restaurantes en todo el país. Si bien 
las primeras influencias fuertes vienen del 
periodo Meiji, existen platillos desde la prime- 
ra llegada de los portugueses a Oriente. 


A continuación, les tenemos una lista de los 
principales platillos Yoshoku. Muchos se sor- 
prenderán de ver que muchos de los que se 
consideraban 100% originales no lo son tanto. 


Tempura: uno de los primeros platillos incor- 
porados a la cocina japonesa, que fue llevado 
por los portugueses en los primeros años de su 
comercio. Se deriva de los peíxinhos da horta. 
Como dato curioso, mencionaremos que el 
nombre se deriva del latín tempora ad quadrage- 
simee, o tiempo de cuaresma, pues al ser básica- 


mente verdura capeada, era consumida frecuen- 
temente por los sacerdotes durante la vigilia. 


Takoraisu: este platillo, originario de Okinawa, 
fue creado en 1984 por el chef Matsuzo 
Gibo. Su nombre significa “taco de arroz”, y es 
básicamente una tortilla de harina con carne 
molida, cebollas salteadas, lechuga y queso 
cheddar rallado. A pesar de su nombre, está 
basado en la visión de los estadounidenses de 
un taco, por lo que es mucho más similar a la 
receta tex-mex que a la que nosotros estamos 
acostumbrados a consumir. 


Hambagu: es un platillo de carne molida, 
cebolla picada, huevo y migajas de pan, que 

se sirve como una hamburguesa algo gruesa, 
pero de forma más bien ovalada, que se acom- 
paña con una salsa de curry. Este platillo es 
bastante particular pues, mientras que la salsa 
es de origen hindú, la carne está basada en la 
receta de la hamburguesa alemana original. 
Esta se incorporó a la cocina japonesa durante 
el intercambio con los germanos durante la 
Segunda Guerra Mundial. 


Occidente con sabor nipón 


Por Héctor Garza 


LA COCINA JAPONESA ES ESPECIALMENTE VARIADA Y LLENA DE EXQUISITOS SABORES, 
AUNQUE COMO EN TODO, LOS NIPONES SON VERDADERAS ESPONJAS CULTURALES QUE 
ASIMILAN MUCHOS ELEMENTOS DE OTRAS NACIONES Y LOS INCORPORAN A SU COTIDIANE!- 
DAD. DE HECHO, GRAN PARTE DE LA GASTRONOMÍA DE ESTA ISLA VIENE DE CHINA, DE DON- 
DE SE RECIBIÓ LA PRIMERA INFLUENCIA. PERO ENTRE LOS PLATILLOS QUE ADORNAN SUS 
MESAS, EXISTE UNA CATEGORÍA MUY ESPECIAL, QUE HA SIDO BAUTIZADA COMO YOSHOKU, 
CUYA TRADUCCIÓN LITERAL SERÍA “COMIDA DEL OESTE”. 


Naporitan: es una mezcla de fideos gruesos 
orientales, salsa catsup, verduras, hongos, tocino 
y salsa tabasco. Fue creado por Irie Shigetada 
poco después de la Segunda Guerra Mundial. 
Curiosamente, es una variante del spaghetti 
napolitano, preparado como una ración del 
Ejército Estadounidense, que al no contar con 
los ingredientes de la receta original, tuvo que 
conformarse con lo que tenía a la mano, 


Korokke: es una mezcla de papas macha- 
cadas, huevo, harina y algún otro ingrediente, 
empanizado y frito. Existen variantes de carne 
de res, pollo, cangrejo, pescado o camarón. 
Tanto el nombre como la receta se derivan de 
la croqueta, que si bien era originaria de Fran- 
cia, llegó a la isla por medio de los holandeses. 


Y estos son apenas unos cuantos botones 
de muestra. En realidad, la cantidad de 
platillos que se han incorporado a la cocina 
nipona de otros países es bastante grande, 
y conociéndolos, lo más probable es que 

el menú crezca de manera notable en los 
próximos años. 


Buzón 


Por Angel Princess 2 Goji 


E-mail: angelygojigmail.com 


Hola nakamas, me encanta que cada vez recibimos 
más mails de toda la República y algunos hasta del 
extranjero, como lo comprobarán en esta ocasión... 


=óA poco ya somos internacionales? ¡Ajuaa! —Cal- 
ma, dragón. ¡COOOMENZAMOS! 


SALMA HERNÁNDEZ. 


Desde ya hace varios días quería mandarles un mail y la verdad es 
que ya los extrañaba. También me alegro de que tengan un 
mail propio. Bien, yo espero que Angel vuelva 
a salir en la revista usando cosplays. ¿Puedo 
pedir que salgas con uno de Cure Dream, 
de Yes PreCure 5 Go Go? No sé qué 
más decirles, así que creo que por 
ahora es todo. Espero verlos pronto 
en la sección del Buzón. 


— Querida Salma, gracias por 
decir que nos extrañabas... —¡Pues 
claro! ¿No ves que yo soy un galanazo difí- 
cil de olvidar? Y mira que muchos lo he- 
mos intentado, dragón. —Grrr. Je, amiga 
Salma, te agradezco tus sugerencias 
para mis futuros cosplay, pues esa es 
una de mis aficiones favoritas... —Y 
la mía es verte usarlos, mi reina, 
slurp. —Pervertido. Ejemn, chao 
Salma y espero que vuelvas a 
escribir pronto. 


XIMENA 


Hola editores, escritores y de- 
más que hacen posible que poda- 
mos leer CM, Mi nombre es Xime- 
na (mi apellido no lo puedo decir, 
ya que luego Kira me mata), les 
escribo desde Guadalajara, Jalisco. 
Me encanta su revista, aunque 
realmente no llevo mucho tiempo 

de leerla porque no sabía que existía, 
hasta que me topé con ella por “accidente” - 
y me gustó. Sus secciones y recomendaciones 
son muy buenas. Me encantaría que hablaran 
del manga Kuroshltsuji. Les mando un beso, 
un abrazo y un buen zape a Goji por pervertido. 
Sigan haciendo un buen trabajo. 


—Hasta Guadalajara mando saludos a Xime- 

na, una gran fan de nuestra revista aunque se 

haya topado con ella por “accidente”. —Y otros 

ni por “accidente” la encuentran. ¡Condenada 
distribución! =Tú cállate. Ejemn, amiga Ximena, 
espero que vuelvas a escribir y nos digas tu apelli- 
do...Y ni le tengas miedo al menso de Kira, pues 
su Death Note me lo paso por el...—¡Goji! Ejemn, 
sayonara Ximena, y gracias por el manga que nos 
recomendaste. : 


E querida Fabiola y muchas gracias por ser nuestra amiga. 


Ay : 


SONY RABEL- 


¡Konnichiwa, amigos de Conexión Manga! Les saluda Sonny 
Rabel, desde Costa Rica. Gracias por haber creado Conexión 
Manga, me gustan mucho las secciones de la revista. Hace poco 
conseguí la edición 250. No, en serio, aquí nos llegan sus edicio- 
nes un poco atrasadas, ¡pero llegan por dicha! Saludos a todos 

y cuando puedan vengan por aquí, ya que hay muchos otakus. 
Podrían hablar de alguna serie de dinosaurios que no sea Dino 
Rey. Saquen a Goji de esa sección y que solo quede Angel Prin- 
cess. Hasta luego y que Dios los bendiga akibas. Ojalá 
contesten mi mail. Se despide Sonny Rabel. 


Le mando un gran abrazo a mi nakama Sonny Rabel 
hasta Costa Rica y de paso también a todos los akibas 
costarricenses... =Lo dicho, los otakus se expanden 
como plaga por todo el mundo. =¡Odioso! Con razón 
Sonny pide que te saquen de esta sección. =¡Ja! Solo 
muerto me sacarán de aquí. ¿Es una sugerencia, 
dragón? —¡Gulp! —Tomodachi Sonny, sobre tu duda, al 
parecer fuera de Dino Rey no hay otro anime de dino- 
saurios. Bye, Sonny y trataremos de complacer todas 
tus peticiones. 


FABIOLA 


¡Hola! Mi nombre es Fabiola, alias Mitsuo Tessa-chan, 
de Chihuahua. Esta es la primera vez que les escribo, 
aunque soy una lectora habitual de la revista desde 
hace tiempo. Me enorgullezco de ser una otaku 
desde los siete años, fue en ese entonces que 
obtuve mi primer ejemplar de CM, el número 68. 
Aprovecho para agradecerles todos esos años 

en los que fui creciendo con ustedes. Espero 

que sigan haciendo un gran trabajo. Un saludo a 
ustedes, Angel y Goji, el cual en un principio no 

lo aguantaba, pero que ahora no podría vivir sin él. 
Me despido, 


? 


—Le agradezco a Fabiola que nos haya convertido en 
una parte importante de su vida, desde que tiene siete 
años... =éY a sus padres no les ofrecemos una disculpa 
por ser una mala influencia para su hija? Jíar. ¿De qué 
lado estás, baboso? Y pensar que Fabiola dice que no 
podría vivir sin ti. Ya ves. Es que soy el galán que Mé- 
xico esperaba. Más bien el “galón”. -Grrr. Je. Hasta pronto 


=Por hoy terminamos, pero recuerden que también 

pueden leer los comentarios de Goji y su nakama 

Angel Princess en la página de Facebook de Conexión 
Manga Oficial. 
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